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EDITORIAL 


Pasamos el paréntesis estival. 
En ése periodo siempre se 
aprecia un freno en el ritmo de 
la actualidad dentro del sector 
de la electrónica e informática 


ten las campañas que tienen en 


la Navidad su más preciado te- 1 
Santiago Tejedor  soro, apareciendo nuevas líne- | 
Jefe de Laboratorio as de producto que intentarán 


seducirnos con notables innovaciones y mejoras. 


: Nuestra portada os presenta «Max Payne», uno de esos 1 
| juegos en los que se aprecia un salto cualitativo dentro * 


del sector. Además, entre nuestras páginas encontraréis 


¡información muy útil que desglosa las virtudes de es- 
¡ perados lanzamientos como «Baldur's Gate II Throne of 


| Bhaal» o «Gran Turismo 3». Y, por supuesto, dos intere- | 
' santes Test de hardware que se centran en ocho mode- +; 


| los de tarjetas de sonido y dos espectaculares modelos 
| de gafas 3D.Es nuestro deseo que os guste. 
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| DESDE LA REDACCIÓN 

Fieles a nuestra filosofía, en el laboratorio donde pone- 
"mos a prueba todos los juegos que componen nuestra 
| sección de Test, hemos procurado reflejar un abanico de +: 
| configuraciones lo más realista posible. Entendiendo por 
| ello que refleje el panorama de equipos de que dispo- | 
1 nen los usuarios, que no sois otros sino vosotros los lec- 
| tores de COMPUTER HOY JUEGOS. Hasta el momento 
creemos haberlo logrado, pero el avance de la tecnología 
¡y el abaratamiento de costes van a remodelar este pa- 
l norama.Como esperábamos, la configuración del labo- 
: ratorio no iba a poder durar mucho, así pues estamos 
comprometidos a actualizar en un breve espacio de 
| tiempo varios de los equipos con los que contamos ac- 
* tualmente. Aparte, los principales obstáculos que han 
de superar las pruebas siguen radicando en la, a veces, 
poca atención que las compañías ponen en sus produc- 
1 tos de cara al público. Por muy extendida que esté la 
l- práctica, la disposición de un parche en la web para so- ' 
* lucionar tal o cual problema no puede jamás sustituir 
| un riguroso proceso de control de calidad.En caso con- 
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* trario se dan sucesos como el de el parche de «Baldur's 
| Gate Throne of Bhaal» (7,65 MB) cuya descarga resulta, 
cuando menos, tediosa. Y eso suponiendo que conte- * 
"mos con una conexión rápida a Internet. Por eso, quere- 
mos lanzar una petición para que los parches no se con- 
- viertan en un recurso fácil para cubrir los errores que, | 

voluntariamente, dejan llegar hasta las tiendas. | 
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de consumo.Es octubre el pun- + 
to de partida desde el que par- | 
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Juego de Acción para PC | Este tí- 
tulo, que retoma una exitosa se- 
rie de juegos aparecidos en 
PlayStation, se convertirá en inte- 
resante reto para los amantes de 
la acción bélica. Encarnando al te- 
niente de los Rangers norteame- 
ricanos Mike Powel, encabezare- 
mos las operaciones más 
arriesgadas del avance de los 
Aliados contra las fuerzas del Eje, 
a lo largo de una veintena de mi- 
siones inspiradas en las crónicas 
militares de la Segunda Guerra 
Mundial. Los escenarios estarán 
inspirados en los distintos frentes 
abiertos desde la entrada de los 
EE.UU. en la contienda has- 
ta el final de la misma 
en 1945. Se ha optado 
por una perspectiva 

de juego en primera 

persona y cuenta con Y 
unos gráficos 3D que | 
dotarán al juego de un 
extremado realismo | 
visual. Nues- 

tro perso- 
naje pue- 
de hacer 
uso de 
un sur- 


A 


j 

| 

j 

| 

Se encuentra disponible el 

A juego de rol «Arcanum», de- 

| sarrollado por Troika Games 

ll y ambientado en un univer- 

| so de fantasía poblado por 

fí Gnomos, Humanos, Orcos y 

| otras razas de leyenda que 

ante el advenimiento de una 

nueva era tecnológica se han 

| visto envueltos en continuas 

| luchas. Adoptando el papel 

fi” de uno de los 300 persona- 

| jes que se incluyen, podre- 
mos desarrollar diversas ha- 

| bilidades e incluso crear una 

| ciudad y trazar su destino. 

Y OPág.95 
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Evolucionan 

los Gusanos 

Ubi Soft ha anunciado un 
| acuerdo para desarrollar con 
fl los estudios Team17 el que 
será «Worms Blast», última 

entrega de la poular serie de 

estrategia «Worms», cuya 

principal novedad es la trans- 

formación de los personajes 

a gráficos 3D y un sistema de 

juego en tiempo real. 
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Civilization 111 
Los aficionados a la estrate- 
| gia podrán disfrutar próxi- 
mamente con el último títu- 
lo de una de las series más 
celebradas del género en PC. 
“En «Civilization lll» nos dedi- 
Ñ caremos a la diplomacia, a | 
| descubrir, construir, crear 
Il maravillas y conquistar. Hay | 
| una amplia lista de mejoras 
| con respecto a la anterior 
| 
| 
| 
| 
| 
| 





Juego de Velocidad para Play- 
Station 2 | Criterion Games lleva 
cerca de año y medio desarro- 
llando «Burnout», juego del que 
se dice que realmente va a explo- 
tar la potencia del procesador 
gráfico de la PlayStation 2. Am- 
bientado en entornos urbanos, 
se ha representado el denso tráfi- 
co de las ciudades y los capricho- 
sos trazados de sus calles para 
ofrecer un reto poco usual al ju- 
gador. Habrá que combinar velo- 
cidad y habilidad para ganar las 
carreras y salir indemne de los 
obstáculos que nos interpondrán 
en la competición. De hecho el 


e eta ios 


versión y está previsto para 
finales de este año. 
O Pág.95 


«Medal 0f Honor Allied Assault» 


Historia en Clave Bélica 





tido arsenal artillero, vehículos y 
tanques, además de coordinarse 
con numerosas tropas. 


Lanzamiento: Noviembre de 2001 
Más información: Electronic Arts, 
Tel.91 304 70 91 
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El juego promete 

....  9randes dosis 
ma de realismo 

bélico. 


«Burnout» 


¿Quién ha Visto 
Algún Semáforo? 





De espectacularidad no va a andar precisamente escaso el juego. 


juego calcula la situaciones de 
riesgo a las que podremos expo- 
nernos y nos recompensará en 
función de nuestra osadía. Curio- 
samente un icono que muestra el 
ritmo cardiaco del conductor le 
permitirá, en tanto aumente, al- 
canzar mayor velocidad con su 
vehículo. Muchos coches a elegir, 
dieciséis circuitos, conductores 
más o menos habilidosos y soni- 
do Dolby Digital. 


Lanzamiento: Noviembre de 2001 
Más información: Acclaim, 
Tel.91 799 41 00 
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Su fácil sistema ade conta! le hará muy accesible a pilotos noveles. 


«Kohan: Inmortal Sovereings» 


La Gloria Perdida 


Juego de Estrategia paraPC| La 
restauración de una civilización 
que antaño fue imperio es el ob- 
jetivo de este juego. A través de 
uno de sus clanes, los Kohan, ten- 
drán que retomar el rumbo mili- 
tar y económico para recuperar la 
gloria perdida.El juego se ramifi- 
ca básicamente en dos vertien- 
tes, la militar y la de gestión de 
recursos.A la par que obtenemos 
triunfos militares, potenciando la 
moral de nuestros efectivos y 
empleando eficaces tácticas de 
combates, deberemos procurar 
suficientes provisiones explotan- 
do el terreno que dominamos. 
Los grupos de unidades modifi- 


carán factores como la capacidad 
ofensiva, el alcance, la movilidad 
e incluso la moral; y su uso está 
orientado a facilitar el control es- 
tratégico mediante el ratón, 
mientras que cada grupo se ca- 
racteriza por un comportamiento 
inteligente, o no, dependiendo 
de su desarrollo y entrenamien- 
to. También hallaremos toques 
de rol en la figura de los héroes, 
que nos ayudan a evitar incurrir 
en los mismos errores. 


Lanzamiento: Octubre de 2001 
Más información: Ubi Soft, 
Tel.91 1416000 
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«Time Crisis 2» 


Gatillo Fácil 
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Juego de Acción para PlaySta- 
tion 2 | Desde la aparición del 
primer «Time Crisis» en las má- 
quinas recreativas, los aficiona- 
dos a los juegos de disparo han 
podido vaciar toneladas de car- 
gadores contra los enemigos de 
la ley. Esta nueva entrega incor- 
pora un ritmo incluso más veloz 
de juego, con numerosas esce- 
nas animadas inspiradas en el ci- 
ne de acción contemporáneo. 
También podrán encontrarse ni- 


0 ta | 7 
EOS E 
veles adicionales que prolonga- 
rán la vida del juego. Gráfica- 
mente supera con creces a su 
predecesor de PlayStation, con 
vistosos efectos, y presenta un 
entorno tridimensional mucho 
más detallado. Sin embargo el 
planteamiento se matiene. 


Lanzamiento: Octubre de 2001 
Más información: SCEE, 

Tel.91 3777100 
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La acción frenética hasta el delirio exigirá al jugador una mayor 
concentración y precisión en el uso del arma. 


«Red Faction» 


Otra Revolución Roja 
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Juego de Acción para PC y PlayStation 2 | 
Dentro del género, y en particular en el 
subgénero de juegos de disparo que em- 
plean perspectiva en primera persona, no 
suelen alumbrarse lanzamientos que in- 
corporen novedades demasiado significa- 
tivas en su desarrollo; pero el título de Vo- 
lition, «Red Faction», es sin duda una 
excepción. Gracias a una nueva tecnología 
que se revela en el motor gráfico Pá 
GeoMod nuestras acciones podrán afectar 
a la estructura de los escenarios y hacer un 
uso táctico de ellos provocando derribos 
de muros, socavones o bloqueos. El argu- 
mento parte de una situación desespera- 
da en la que una comunidad de mineros 
se revelan para liberarse del yugo de Ultot, 
la entidad que les controla. Bajo nuestro 
control estará uno de esos mineros que 
debe recorrer veinte niveles para llegar 
hasta su objetivo. Dispondremos de un ar- 
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Acción a raudales y algunos puzzles que resolver a tiempo son su garantía. 





senal compuesto por quince tipos de ar- 
mas entre los que se cuentan lanzallamas, 
rifles de francotirador, lanzacohetes y ame- 
tralladoras. Aparte, podremos emplear di- 
versos vehículos, perforadores, submari- 
nos, todoterrenos e incluso un caza. 


Lanzamiento: Otoño de 2001 (PC) 
Más información: Proein, 

Tel.91 384 68 80 
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«El Zorro» 


El Sable de la Astucia 


































Los duelos a espada serán clave. 


Juego de Aventura para PC| El nom- 
bre de El Zorro sugiere hazañas, ro- 
manticismo y astucia, y de loar es- 
ta mitología se ha encargado en 
incontables ocasiones la literatu- 
ra y la cinematografía. Ahora, en 

forma de juego, la compañía In 
Utero revive a este carismáti- 
co personaje cuyo afán justi- | 
ciero tendrá ocasión de saciarse “A 

en duelos e intrigas. Ambienta- f 
da en la península de California, MM 
en el año 1822, la trama en- fÁ 
frentará al mismísimo Zorro 
contra un villano que urdirá 

maléficos planes contra la co- 
munidad. El Zorro deberá, a lo 
largo de ocho capítulos, re- 
solver puzzles, burlar trampas 


e infiltrarse furtivamente en los dominios 
de sus oponentes. La acción la pondrán 
los inefables duelos con la espada marca 
de la casa. Aunque «El Zorro» contará, no 
pocas veces, con un mosquete que le faci- 
litará el trabajo. 


Lanzamiento: 
Septiembre de 2001 
Más información: 
Cryo, 
Tel.91 301 34 50 
OPág.95 
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Aerodive 
California Water Sports 
Grand Theft Auto 3 

Hidden Invasion 

La Trilogía de Dragons Lair 
Men in Black 

Necrocide 

Operation Winback 

Paper Mario 

SpiderMan Mysterio's Menace | 
The World is Not Enough | 


í 
i 
| 
1 
f 


X-Men: Reign of Apocalyse | 
, dl 


MEAT 

, | 
One Piece Mansion | 
Project Eden | 
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Floigan Brothers 
Evil Twin, Cyprien's Chronicles 


; E 


DEPORTIVOS 5 EE! pi AAA 

NHL 2002 | PC,PS2 22 quincena de Septiembre 
Manager de Fútbol 2001-2002 | PE Septiembre 

UEFA Champions League | PS2 [23 quincena de Septiembre 
RMX 2001 f- PS2 128 quincena de Septiembre 
Mat Hoffman's Pro BMX  PS,GBA Octubre 

Esto es Fútbol 2002 | PS2 123 quincena de Septiembre 
Championship Surfer PS 0 12 semana de Octubre 
EXT REA No da 

Age of Empires II Gold | PC | 12 quincena de Octubre 
Commandos 2 ¡  PC,DC, PS2 122 quincena de Septiembre 
Hidden €: Dangerous | PS 129 quincena de Septiembre 
Kohan: Inmortal Sovereigns | PC | 12 semana de Octubre 

Tom Clancy's Raimbow Six: Rougue Spear “Black Thom- PC | 12 quincena de Octubre 
CAEN EMTAREIMEAS 
Casino | PC | 12 quincena de Octubre 
Super Bust A Move 3 Bs PE 22 quincena de Septiembre 
METAS ia E 

Dark Cloud | PS2 2 quincena de Septiembre 
The Legend of Zelda: Oracle of Ages | GBC 22 quincena de Septiembre 
The Legend of Zelda: Oracle of Seasons | GBC ¡22 quincena de Septiembre 
Throne of Darkness pp PC 128 quincena de Septiembre 
LUCHA E ] | ; | 

Final Fight 1 | GBA 2 quincena de Septiembre 
The Rage | PC 128 quincena de Septiembre 
EU o]o E | ea | 

IL-2 Sturmovick | PC | Octubre 

ET IDA 0 » | p pág 

Carrera | GBC | 22 quincena de Septiembre 
Fl 2001 | PC,PS2 123 quincena de Septiembre 
Legacy of Kain: Soul Reaver || | PS2 129 quincena de Septiembre 
Moto Racer 3 PC 2 quincena de Septiembre 
Paris Dakar Rally PC,PS2 Septiembre 

Rally Championship Xtreme "[ KR | Septiembre 

Sega GT | PC ¡Septiembre 

Supercar Street Challenge | PS2 | 22 quincena de Septiembre 
Twisted Metal Black | PS2 123 quincena de Septiembre 
JC = Dreamcast - GBC/GBA = Game Boy * N64 = Nintendo 64 


PC=PC + PS =PlayStation - PS2= PlayStation 2 


DIN 


A 


NANO 


Versión 


A la venta 


PS 128 quincena de Septiembre 
PS 123 quincena de Septiembre 
PS2 ¿24 quincena de Septiembre 
PS2 | 12 semana de Octubre 

PE 129 quincena de Septiembre 
GBA 123 quincena de Septiembre 
PC 123 quincena de Septiembre 
PS2 122 quincena de Septiembre 
N64 123 quincena de Septiembre 
GBA ¡23 quincena de Septiembre 
GBC ¡22 quincena de Septiembre 
GBA | 22 quincena de Septiembre 

PAE Bees! 
PS2 129 quincena de Septiembre 
PC, PS2 12 quincena de Septiembre 
Octubre 
PC 123 quincena de Septiembre 
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HA RDWARE 


Intel hacía los 2 GHz 
Intel ha introducido dos nue- 
vos procesadores Pág:94' de 
la gama Pentium 4 que se 
convierten en los dos más 
rápidos y potentes de la ac- 
tualidad. Ambos chips ten- 
drán velocidades de 1,6 y 1,8 
GHz, y la propia compañía 
apunta la aparición de un 
nuevo chip a 2 Ghz para an- 
tes de final de año. 

O Pág.95 


HP adquiere Compaq 
Hewlett-Packard y Compaq 
anunciaron el pasado 4 de 
septiembre un acuerdo de 
fusión para crear una nueva 
compañía de 87.000 millo- 
nes de dólares de capital, 
que ofrecerá la más amplia 
gama de PC, dispositivos de 
bilsillo y almacenamiento. 
D Pág.95 


Escritorio sin 

cables de Logitech 
Logitech comercializará pró- 
Ximamente, en colaboración 
con Hewlett-Packard, una 
nueva gama de teclados de- 
nominada Cordless Desktop 
con ratón inalámbrico, con 
INSI por radiofre- 
cuencia Pág(94 de 27 Mhz, 
incluido. D De perfil ultrafino y 
contornos estilizados, estos 
nuevos accesorios harán 
más cómoda y eficaz la utili- 
zación del PC en cualquier 
escritorio. 

O Pág.95 





Nuevos Memory Stick 
SanDisk y la gigante japone- 
sa Sony se disponen a desa- 
rrollar una nueva generación 
de cartuchos de memoria 
portable con el Memory 
Stick. Este tipo de memoria 
Flash, cuya versión anterior 
se emplea en múltiples dis- 
positivos como cámaras di- 
gitales o PC portátiles, se fa- 
bricará en versiones que van 
de 8 a 128 MB y conservará 
el tamaño de una pastilla de 
chicle. 
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Creative Sound Blaster Audigy Player 


Audigy Rompe el Silencio 


Ta Ll 
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Creative Inspire 5.1 5300 


Altavoces de 
Alta Definición 


Creative Labs ha presentado un 
nuevo y potente procesador de 
audio bautizado con el nombre 
de Audigy, y en base al mismo, el 
estándar de sonido de entorno 
RAgI94 EAX Advanced HD. La 
potente tecnología resultante 
permitirá disfrutar en tiempo real 
de cuatro entornos de sonido de 
manera simultánea, transiciones 
suaves entre diversos entornos y 
efectos de posicionamiento más 
precisos y realistas, en atención a 
la estructura del entorno 3D re- 
presentado y sus propiedades.Se 
han introducido también nove- 
dosas características para repro- 
ducción y edición de música en 








cualquier formato. El producto 
más básico de los basados en Au- 
digy y EAX Advanced HD es la tar- 
jeta de sonido Sound Blaster Au- 
digy Player cuyas características 
Incliyen entrada/salida SPDIF 
94, reproducción de 64 ca- 
nales de sonido de calidad inde- 
pendiente, ssnida ASI0, 48 cana- 
les MIDI Pág; 
cosas, conexión n directa con dis- 
positivos IEEE 1394 Hagi9%, ga- 
ma de certificación 5B1394 para 
SB Audigy. 











Más información: Creative Labs, 
Tel.91 662 51 16 
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ATI All-in-Wonder Radeon 8500DV 
Paso Evolutivo en Graficos 


ATI Tecnologies «e 
ha introducido la 
familia de tarjetas Ra- 
deon 8500, basadas 
en el procesador gráfi- 
co de mismo nombre. 
A pesar de las altas 
prestaciones de que 
hace gala el procesa- 
dor, que elevan la ve- 
locidad de proceso a | 
una tasa de 62,5 mi- * 
llones de polígonos *% 
/segundo, la nueva fa- Ge 
milia está caracterizada HE 

por la incorporación de 

una serie de innovadoras técnicas 
desarrolladas por ATI para gráfi- 
cos 3D. Entre éstas destacan la 
tecnología Trufrom, que consiste 
básicamente en dotar a los polí- 
gonos de un elevado grado de 
detalle geométrico, y la Smarts- 
hader para el proceso de comple- 
jas y realistas texturas. En esta fa- 
milia se ha contemplado toda la 
Dala del estándar Di- 
rectX 8.1 48/94) como parte in- 
tegral del A tuedde sistema 
operativo Windows XP, y también 
mantiene total compatibilidad 
con el estándar de gráficos 
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ponente do la nueva gama es, por 
el momento, el modelo All-In- 
Wonder Radeon 8500DV. Las ca- 
racterísticas principales de la tar- 
jeta incluyen su avanzado GPU 
Radeon 8500 con 64MB de RAM 


DDR, sintonizador TV estéreo con 


125 canales, posibilidad para edi- 
tar vídeo analógico o digital, 
mando de control remoto, cone- 
xión para TV digital y reproduc- 
ción de DVD-vídeo con Dolby AC- 
3 digital audio entre otras 
ventajas. 


Más información: ATI, 
Tel.91 720 20 25 
0 Pag: 95 





4 y entre otras” 


Aparece una nueva línea de alta- 
voces de Creative Labs diseñados 
por el especialista Cambridge 
Soundworks. De los diversos mo- 
delos que en breve aparecerán 
en el mercado destaca, por su 
combinación de prestaciones y 
precio, el conjunto de altavoces 
de altas prestaciones Inspire 5.1 
5300 para PC, orientado tanto 
para los aficionados a los vídeo- 
juegos como a usuarios que exi- 
jan una alta calidad en audio pa- 
ra aplicaciones multimedia o 








mismo, explota las separación de 
fuentes de sonido en aquellos 
juegos que incorporan el están- 
dar de audio posicional EAX para 
lograr un entorno de audio rea- 
lista. Está compuesto po cinco 





18 (48 vatlos RMS en total). 
El diseño de los altavoces Inspire 
5.1 5300 responde a un estudio 
para lograr una dispersión, fuen- 
te y posición del sonido precisa y 
perceptible, permitiendo que su 
disposición se adapte a múlti- 
ples espacios de ubicación. El 
producto también se acompaña 
ER con un mando a 
distancia por ca- 
ble y se comercia- 
lizará a un precio 
| previsto de 
¡ 26.900 Ptas., 
| 161,67 €. 


Más información: 
Creative Labs, 
Tel.91 662 51 16 
WPág.95 


Trust AMI Mouse 250 SX Wireless Optical 
Libre y Autonomo 


Trust continúa el camino de las 
recientes tendencias en la tecno- 
logía de interfaz para dotar al ra- 
tón Ami Mouse 250 SX de una to- 
tal libertad de movimientos, 
fiabilidad y sencillez en su uso. 
Este ratón dispone de un sensor 
PádI94! de 400 dpi de de- 
finición para el movimiento del 
cursor y un receptor de radiofre- 
cuencia que evita la necesidad 
del cable. Gracias a los 
dos canales de 
RF de 27 Mhz 
el receptor 
no sufre 
interferen- 
cias en las 
señales de 
movimiento y 
pulsación del ratón. st 
Pero lo que sin duda alguna 
resultará más llamativo, es que 
incluso las pilas de tipo Ni-MH 
que se incluyen no necesi- 
tan ser cambiadas, pues- 
to que se pueden re- 
cargar por medio de , 
un dispositivo que 
acompaña al pro- $ 








dl 
















ducto, independientemente de 
que la conexión del Ami Mouse 
250 SX se realice al puerto PS/2 
Ragi94 o al USB Pági94 ,e in- 
cluso mientras se está usando. 
Dispone de cinco botones, tres de 
ellos con funciones programa- 
bles, y además está diseñado de 
modo que se adapta a usuarios 
diestros y zurdos. Su precio está 
aún por confirmar. 





Más informa- 
ción: Trust, 
Tel.902 160 937 
(HB Pág.95 


de Oriente 


Una película del 
BRETT RATNER 
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ESTRENO 5 OCTUBRE 


A partir del 24 de septiembre, participa en nuestros concursos y podrás ganar una PlayStation2 en 
WWW.aurum,.es 
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Software Español 

La tecnología desarrollada 
por las jóvenes compañías 
nacionales vienen a confir- 
mar el creciente número de 
proyectos que se llevan a ca- 


bo en España. Digital Le- 


gends, Gamepro, New Hori- 
zon Novarama o Tribolite 
Graphics, todas fundadas en 
los últimos meses, prometen 
acelerar el desarrollo de soft- 
ware español y llevarlo a co- 
tas muy altas de calidad y 
competitividad. Ánimo. 


17 
AA 


¡ ECTS 2001 


El ECTS celebrado una vez | 


más en Londres del pasado 2 
al 4 de Septiembre va per- 


diendo año tras año poder de | 


convocatoria para las compa- 
ñías del sector. Por desgracia 
ha estado muy lejos de repre- 


| sentar a la industria del video- 


juego Europeo, y apenas ha 
servido de escaparate para 
mostrar novedades. Fieles a la 


cita, no obstante, han acudido [$ 
grandes como Ubi Soft o Bliz- 
zard. Esperemos que su pre- 
Í sencia apoye la continuidad 
de una feria, al menos hasta la 
llegada de tiempos mejores. 


AL 


O La literatura de prestigio 
comienza a emplear los vi- 
deojuegos como formato de 
difusión. Prueba de ello es la 
iniciativa comercial en la 


que participa el escritor Pau- H 


lo Coelho, célebre por obras 
como ”El Alquimista”, que 
apbrta un guión escrito, es- 
ta vez para “Los Secretos de 


Alamut” un juego desarro- $ 


llado por Arxel Tribe. 


O Las multinacionales de 


hardware tienen en nuestro [E 
país muy escasa presencia. E 


Por el hecho de estar en un 
mercado minoritario en 
comparación con otros paí- 
ses, muchos productos care- 
cen de representación corpo- 
rativa, lo que influye muy | 
negativamente en los servi- | 


cios de asistencia técnica e Hi 


información de productos. 











se celebra cada año desde 1970 
ha tenido en la pasada edición 
un participante especial, Crash 
Bandicoot. El célebre marsupial, 
que ha dado vida a toda una serie 


Con el estreno de la película de 
Tim Burton aún reciente en los ci- 
nes españoles, la correspondien- 





Microsoft 
y Namco 

Unen sus 
Fuerzas 


La compañía japonesa Namco 
ha desvelado en un anuncio 
reciente su compromiso de re- 
alizar cuatro juegos para la fu- 
tura consola Xbox de Micro- 
soft. Entre los títulos que verán 
la luz en esta plataforma cabría 
destacar las versiones de los 
juegos «Ridge Racer», basado 
en carreras, y «Soul Calibur», en 
su tiempo uno de los títulos 
más populares aparecidos pa- 
ra la consola de Sega Dream- 
cast. Además se encuentran en 
proceso de desarrollo otros 
programas en exclusiva. Del 
primero de ellos ha trascendi- 
do que se denominará «Dead 
To Rights», y también se sabe 
que pertenecerá al género de 
acción y aventura. 

DPág.95 


La regata Solitaire du Figaro que 


Quizá un gorila no sea el mejor enemigo al 
que un simple humano deba enfrentarse. 


de exitosos videojuegos en 
PlasyStation, aparecerá, de 
la mano de VUIP, el 16 de 
noviembre en una nueva 
entrega para PlayStation 2 
titulada «Crash Bandicoot: 
La Venganza de Cortex». 
Durante las cuatro etapas 
por mares del litoral de 
Francia, Irlanda y España se 
ha visto ondear en la vela mayor 
la silueta de Crash en los puestos 
de cabeza, haciendo gala de la 
buena estrella de este personaje. 
El experto marino Christophe de 
Pavant ha estado al timón consi- 


te versión del”Regreso al Planeta 
de los Simios” no se ha hecho es- 


a y ya anuncia su inminente 


¡ llegada a diversas platafor- 
mas. Ubi Soft se ha hecho 
con la licencia de la Fox para 
comercializar en PC, GBA y 
GBC un juego de aventura en 
Ñ el que lucharemos en el ban- 
do de los humanos contra 
A] los primates. De nuevo, un 
astronauta accidentado en 
un, al parecer, remoto plane- 


Crash Bandicoot 
Navegante de Excepción 


guiendo en la general un merito- 
rio noveno puesto de entre casi 
cuarenta participantes. 
DPág.95 





Viento en popa a toda vela parece 
avanzar el marsupial Bandicoot. 


Los Simios no Descansan 


ta se verá enfrentado a una civili- 
zación de simios inteligentes, 
ayudado por unos pocos huma- 
nos que han logrado escapar de 
la esclavitud descubrirá revelado- 
res secretos sobre el pasado de su 
raza. Aunque en el juego podrán 
reconocerse algunos personajes, 
su guión se situa cronológica- 
mente entre la primera película 
de “El Planeta de los Simios” y la 
historia narrada por Tim Burton. 
OPág.95 





Nuevo 
Centro 
Confederación 
en las Islas 


No hay mes que no nos haga- 
mos eco de la apertura de una 
nueva sala de juego multiusua- 
rio inaugurada por La Confede- 
ración. En esta ocasión, la sala ha 
sido bautizada con el nombre de 
Nivel 21, y por primera vez su 
emplazamiento está fuera de la 
península, concretamente en Te- 
nerife. Desde el 7 de septiembre 
los aficionados insulares conta- 
rán con un centro de ocio donde 
jugar partidas en red, con una 
calidad y estabilidad óptimas, en 
los más de veinte PC que han Si- 
do instalados. 

DPág.95 





22 Adal pueden 
conectarse para partidas en red, 


Música a Prueba de Bombas 


Los dispositivos de repro- 
ducción de audio portá- 
tiles que han venido 
desarrollándose en 
los últimos años /. 1.5 









incorporan cada y SU 


vez mejores ca- “wm 
racterísticas, al tiem- a 
po que se hacen más acce- 

sibles. Buen ejemplo de ello es el 
reproductor M3Po Go de Terratec, 





que combina una am- 
plia capacidad 

de almace- 

9 namiento, 
20 horas de 
música de 
formato MP3 
Pág:94 graba- 
“da en CD, con un di- 
seño compacto y 

práctico para su transporte. El 






M3Po Go emplea un sistema con- 
tra golpes que garantiza la au- 
sencia de saltos y dispone de una 
pantalla que muestra el título de 
la canción, el intérprete, etiqueta, 
duración, etc. Con su ayuda se 
pueden programar listas de favo- 
ritos de hasta 50 temas por CD o 
acceder a la búsqueda rápida de 
un archivo en particular. 
OPág.95 


Volverá la Fiebre de Dragon's Lair 


FX Interactive se ha aventurado 
con un proyecto que puede ge- 
nerar una gran aceptación entre 
los aficionados a los videojue- 





El intrépido Dirk ha de ir en busca de su 
princesa sorteando trampas y villanos. 





gos de recreativa de antaño: re- 
masterizar «Dragon's Lair» en un 
producto que recoge la trilogía 
con «Dragons Lair», «Dragon's 
Lair ll:La Máquina del Tiem- 
po» y «Space Ace», comple- 
tamente en castellano y con 
gráficos a pantalla comple- 
ta.Se ha mantenido el soni- 
do y la banda sonora origi- 
nal pero con calidad 
estéreo y se ha realizado un 
ajuste de sincronía 
NTSC/MPEG para lograr la 


máxima calidad visual; de he- 
cho, ha sido necesario una re- 
composición de los fotogramas 
que componen los tres títulos. 
También aparecerán nuevas po- 
sibilidades de juego, destacan- 
do la opción de ver la secuencia 
entera de animación en la que 
se desarrolla la aventura. En 
contra de lo que cabría esperar 
estas mejoras no han influido en 
el precio del producto que ha si- 
do fijado en 2.995 Ptas. 
OPág.95 


€ di A 


Puesto por 


Facturación 


Datos elaborados por GFK para ADESE 
(Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). 


Título 


Diablo ll 
Expansion Set 


Serie: Juego 
Económico 


Torrente, el Juego 


Los Sims: Más Vivos 
que Nunca 


¡ Runaway, 
“a Road Adventure 


Los Sims: 
House Party 


ul y | Age of Empires: 


_ Collector'5 Edition 


Md Los Sims 


Submarine Titans 


VÍA Half-Life: Blue Shift 


ll Puesto por 
Facturación 


EURO Tour Cycling 
PC Fútbol 2001 

Sim City 3000 
Baldur's Gate 


(White Label) 
Operation Flashpoint 


Título 


d Excitebike 64 
O Kirby 64: The Crystal Shards 


Ó pokémon Stadium 


Puesto por 
Facturación 


Título 


€) Sonic Adventure 2 
O The House of Dead 2 
O Double Pack 


e 


Género 


Juego de Rol 


Varios 


Acción 


Simulador 


Aventura 


Simulación 


Varios 


Simulación 


Estrategia 


Acción 


Simulación-Manager 
Deportivo 
Estrategia 

Juego de Rol 


Acción-Estrategia 


Género 


Velocidad 


Acción 


Resultado Test 











Dinar 


AAN 
Resultado Test 


Bien 
E 


Juego de Rol 


DT 


Género 


- Acción 


Acción 


Varios 


Resultado Test 


Distribuidor 


VUIPE 


Avance Discos 


Electronic Arts 


Electronic Arts 


Dinamic M. 


Electronic Arts 





- Puesto por | 


Edad Unidades 


18 Años GD 


Varios d 


18 Años E) 


15 Años (B) 


18 Años O 


16 Años EJ) 


Planeta de Agostini Varios Q 


Electronic Arts 


FX Interactive 


VUIPE 


Dinamic M. 


Dinamic M. 


Electronic Arts 


VIE 


Proein 


Distribuidor 
Nintendo 
Nintendo 


Nintendo 


Distribuidor 
Ardistel 
Ardistel 
Ardistel 


11 Años O 


13 Años EY) 


18 Años H 


” 0 
” 
15 Años EP) 
16Años E) 





Puesto por E 


Edad Unidades 


TP (5 
8 Años a) 


8 Años O A 


Puesto por E 


Edad Unidades 


TP D 
15Años E) 
O 





Datos de juliod de: 2001 ames a las ventas Pen en informática, ETE grata Pame CS pad ESE en y Videojuegos electrónica den consumo $ e- ales [comercios UI 


















PLAYSTATION :s 
Puesto por Puesto por | 
| Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades C 
El Emperador y sus Locuras Acción SCEE TP LEN D 
Digimon World Aventura Infogrames TP 0 y 
Gran Turismo 2 (Platinum) Velocidad SCEE TP O Ú 
Final Fantasy IX Juego de Rol Infogrames TP E) > 
Alone in the Dark Aventura Infogrames  18Años ES > 
Theme Park World (EA Classics) Estrategia Electronic Arts TP Ed 


Electronic Arts 13 Años (28) 


SCEE TP H 
VIE TP Eb 
18 Años gd 


The Lost World (EA Classics) Acción 


Tekken 3 (Platinum) Juego de Lucha 





Bust a Move 4 (Serie Valor) Inteligencia-Habilidad EE 


Proein 





Resident Evil 3: Nemesis Acción 


'Socoo.o.c.”. o. 


Puesto por 
Edad Unidades 









Puesto por 


Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor 







































OD Granturismo 3 AsSpec Velocidad SCEE TP GD 
"O  OnimushaWarlords Acción Virgin lE 16 Años 6 
| O  TheBouncer Lucha SCEE 16 Años 4D 

O Extermination Acción SCEE 16 Años O 

O Formula One 2001 Velocidad SCEE TP O 

O Crazy Taxi " Velocidad Acclaim 13 Años O 

Q  motocr Velocidad SCEE 11Años (Y) 

O Fuga de Monkey Island Aventura Electronic Arts 18 Años (9) 

O Tekken Tag Tournament Lucha SCEE SC H 

DD mirazo01 Electronic Arts 3 Años di 


Deportivo 


INIA 






Puesto por 


Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 
Ó pokémon Plata Juego de Rol Nintendo 8 Años 1 
2 Pokémon Oro Juego de Rol Nintendo 8 Años (2) 
O 1 Emperador y sus Locuras Acción Ubi Soft TP E 
O pokémon Amarillo Juego de Rol Nintendo 8 Años O 
O pokémon Pinball Inteligencia-Habilidad ME Nintendo 8 Años O 
O Super Mario Bros DX Acción Nintendo 8 Años O 
O Donkey Kong Country Acción Nintendo 8 Años Ed 
O  waroland3 | Acción Nintendo 8 Años 6 
O Rugrats en París: Película Aventura Proein TP O 
D Super Nenas: Malvado mojo Acción-Aventura Ubi Soft TP 110) 





TINO INEA 


Resultado Test 


Puesto por 


Facturación Título Género Distribuidor Edad 


3 Años 
Ubi Soft TP 


Super Mario Advance Acción Nintendo 


Rayman Advance Acción 


F-Zero: Maximum Velocity Velocidad Nintendo 3 Años 


Castlevania: Circle of Moon Acción Konami 13 Años 


Krazy Racers Velocidad Konami P 


Tony Hawk's PRO Skater 2 Deportivo Proein TP 
Acción O VIE TP 


Lucha - a VIE 


Army Men Advance 
Ready 2 Rumble Boxing 2 Round 
Nintendo 


Kuru Kuru Kururin Inteligencia-Habilidad ¿4 


Velocidad 


864000000000 
86000000 





Top Gear GT Championship Proein 





TP =Todos los públicos » SC = Sin calificación 
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Madden NFL 2002 


Juego Deportivo para PC| Vete desempolvando las 


protecciones y el libro de tácticas y estrategias del deporte 
rey americano que la temporada está a punto de empezar. 


hh tra temporada y, cómo 
f ff no, una nueva entrega de 
po la saga deportiva más cé- 
lebre del planeta. Esta vez Elec- 
tronic Arts nos trae la emoción y 
espectacularidad del fútbol 
americano y una premisa: ganar 
la SuperBowl. 





| MIT O SE NET TI E) 


Se puede anotar tantos de varias 
formas diferentes, aunque la 
más rentable y, por supuesto es- 
pectacular, es ir ganando yardas 


hasta llegar a la endzone del 
equipo rival y anotar un touch- 
down, lo que supondrá 6 puntos 
y la posibilidad de conseguir 
uno más si pateamos la bola en- 
tre los tres palos situados detrás 
de la endzone. Otra forma de 
conseguir puntos es pateando la 
bola, desde cualquier posición 
directamente a palos, lo que nos 
proporcionará 3 puntos. 

Lo más importante del juego 
es conservar la posesión y para 
ello es necesario avanzar 
















pa 
bi 7 
¡hi IN 


al menos 10 yardas en los tres 
intentos de que disponemos pa- 
ra completar un pase que permi- 
ta cubrir esa distancia; en caso 
contrario la posesión pasará al 
rival. Las posibilidades tácticas 
para desplegar tanto ataque co- 
mo defensa son enormes, con 
un archivo de miles de posibles 
formaciones. La defensa resulta 
fundamental, no sólo para parar 
al rival, y que no puedan avanzar 
esas 10 yardas, si no para inter- 
ceptar el pepino y recuperar la 
posesión automáticamente. 





MICA 


La primera impresión que causa 
este programa es muy buena; 
tanto el nivel de detalle de los 
jugadores como el desa- 
rrollo del juego es excelente, 
además cuenta con una lA 
alta y muy bien calibrada. 

Por el contrario, la nega- 
tiva a traducir o doblar el pro- 
grama por parte de la compañía, 
resulta fastidiosa e inexplicable 
dado el desconocimiento gene- 
ral en España sobre las reglas de 
este deporte. Esta decisión pue- 
de ahuyentar a posibles nuevos 
adeptos a este deporte y que- 

darse sólo para entendidos. 


Empire Earth 


Juego de Estrategia para PC| Uno de los títulos más esperados por todos los estrategas 
está a punto de aterrizar entre nosotros y la primera impresión ha sido muy buena. 


J | a través de diversas eda- 
h des históricas, que van 
fi “1 desde el Medievo hasta el 
futuro, y partiendo de una peque- 
ña congregación de colonos, ten- 
dremos que crear el mayor impe- 
rio jamás visto sobre la Tierra. 





CÓMO SE JUEGA ' 


«Empire Earth» plantea la crea- 
ción de un poderoso imperio, ca- 
paz de sobrevivir a los avates del 
tiempo y al empuje de otras ci- 
vilizaciones emergentes, basán- 





El programa AUR distintas é épocas sde la historia. 


dose en la utilización de recursos 
tanto naturales como humanos. 
Lo principal es conseguir una 
economía sólida que nos permi- 
ta prosperar, y el pilar funda- 
mental serán los colonos, enten- 
didos como fuerza de trabajo, 
que serán los encargados de 
construir edificios, buscar oro, 
madera, piedra y demás mate- 
rias primas necesarias. 

Pero no todo se reduce a cons- 
truir y explotar los recursos na- 
turales, también tendremos que 
crear, y renovar, un ejercito capaz 
de defender nuestro territorio 
de las amenazas externas; y, Si 
somo lo suficientemente valien- 
tes, utilizarlo plantearnos con- 
quistar más territorio. 

Otro de los aspectos que ten- 
dremos que tener en cuenta es 
el de investigación. El futuro de 











El programa reproduce fielmente la forma de juego. Tendremos 
escasos segundo, antes de que nos derriben, para pasar la pelota. 


e” 
















una civilización está en el pro- 
greso, y si no queremos quedar- 
nos atrás con respecto a otras 
culturas estaremos obligados a 
contar con los últimos avances 
tecnológicos. 

Stainless Steel Studios no se ha 
dejado nada en el tintero y nos 
ha preparado distintas sorpresas 
como terremotos, plagas, inun- 
daciones, etc. que acosarán a 
nuestros colonos si no creamos 
templos que satisfagan la volun- 
tad ded los dioses. Paradójica- 
mente, estas mismas catástrofes 


Empire Earth 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 
Teléfono de Información 
Previsión de Lanzamiento 
Número de Jugadores 1 
Edad Recomendada 
Plataforma / Sistema Op. 
Equipo Recomendado 
. Precio Previsto 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento 
Jugabilidad 


Cd retar 





Madden NFL 2002 


OTRAS VERSIONES PS2 


VUIPE 
91735 55 02 
Noviembre de 2001 








DATOS DEL FABRICANTE Pronóstico | 
Distribuidor Electronic Arts 
Teléfono de Información 91 304 70 91 E 
Previsión de Lanzamiento Septiembre de 2001 , 
Número de Jugadores la6 ; 
Edad Recomendada Todos los públicos , 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) I 
Equipo Recomendado Pentium 11 333/64 MB , 
Precio Previsto 5.995 Ptas. 36€ l 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO | ¿ 
Adecuado para Jugadores Expertos i 
Funcionamiento Excelente l 
Jugabilidad Muy Buena ; 

A! Bueno Y 


naturales pueden resultarnos 
útiles, ya que construyendo di- 
chos templos podremos utilizar- 
las contra nuestros enemigos. 





q cierto es que eEmpha Earth» 
va a ser un título importante, en 
principio por la gran cantidad de 
opciones con las que cuenta, pe- 
ro sobre todo por que hace alar- 
de de un apartado gráfico nota- 
ble, y variado, representativo de 
las épocas que retrata. 


A A NE TICA A, 


Pronóstico 


Mayores de 13 años 
PC (Win 95/98/ME) 
Sin confirmar 

7.995 Ptas 48€ 


Jugadores Expertos 
Muy Bueno 
Muy Buena 
OTRAS VERSIONES No 


Muy Bueno 


PS mm 


“Esto es Codename: Outbreak É 
Futbol 2002 Juego de Acción para PC| | ETA E 


Un meteorito ha traído a 
unos indeseable visitantes 
que tienen la malsana 
intención de hacerse con el 


Juego Deportivo para PS2 | Sony se apunta al carro de la 
fiebre futbolística y se atreve con un título que incluye 
todos los equipos internacionales y nueve ligas nacionales. 


É n el fútbol está todo in- 

Il ventado, o eso diceñ, y 

| otra cosa que no sea ganar 

el título de campeón en cual- 

quiera de las nueve ligas en ofer- 

ta sería como tener hambre y 

rascarse la barriga... vamos un 

sinsentido. Por lo tanto, un buen 

tute de betún a las botas, y a hin- 
charnos a marcar golazos. 





Team Shoo ha puesto especial 
cuidado en recrear con profusión 
de detalles todo lo que rodea al 
juego. Destaca, por ejemplo, que 
se hayan utilizado arquitectos de 
verdad para reproducir los esta- 
dios, o que el ambiente que se 
escucha haya sido grabado di- 
rectamente de los graderíos de 
los estadios reales para que la 
sensación de estar disputando 
un partido de fútbol sea total. 

La espectacularidad también 





La espectacularidad será el 
plato fuerte de este programa. 


se ha llevado al césped, y los ju- 
gadores nos deleitarán con vole- 
as, regates otras virguerías. 


ETE IN 





Todo un acierto ha sido la inclu- 
sión de una opción que permite 
parar el juego y deleitarnos con- 
templando los detalles de los ju- 
gadores congelados y los esta- 
dios. Por lo demás, jugabilidad, 
buenos gráficos y un ambiente 
inmejorable, son las señas de 
identidad de este título. 


control de la humanidad. 


E n «Codename: Outbreak» 
a nos meteremos en la piel 
¡ de un soldado al que le ha 
correspondido la ingrata tarea 
de acabar con unos alienígenas 
en un puñado de arriesgadas 
misiones. Estos invasores, llega- 
dos a bordo de fragmentos de 
un meteorito que a punto estu- 
vo de impactar contra la Tierra y 
destruirla, actúan a manera de 
parásitos introduciéndose en el 
cuerpo de los seres humanos y 
controlándolos. Por desgracia se 
descubrió la presencia e inten- 
ciones de los alienígenas dema- 
siado tarde y éstos han logrado 
hacerse con el control de algu- 
nos centros estratégicos. Nues- 
tra misión será aniquilar a los ex- 
traterrestres y tomar el control. 





CÓMO SE JUEGA ; 





«Codename: Outbreak» combina la estrategia táctica con la acción a 
pleno disparo con unos resultados excelentes. 


tuaciones que nos han prepara- 
do. Aunque no estaremos solos, 
ya que un soldado, con el que 
podremos intercambiarnos, nos 
acompañará durante toda la mi- 
sión. La inteligencia artificial del 
juego se encargará de guiar a 
nuestro compañero cuando de- 
jemos de controlarlo. 





3 WE RACIÓN y 


En su excepcional mezcla de ac- 
ción y estrategia basa todo su 
atractivo este programa.Dotado 


de una jugabilidad enorme, nos 
plantea el reto de sobrevivir a to- 
do tipo de situaciones y a avan- 
zar con el corazón en un puño 
mientras tratamos de emboscar 
y que no nos embosquen 

Por otro lado los escenarios 
son grandes y su exploración se- 
rá todo un desafío. La abundante 
maleza nos ayudará a esconder- 
nos para no ser detectados a las 
primeras de cambio. 

Un gran programa que hará las 
delicias de los amantes de la ac- 
ción y algo más. 


«Codema Outbreak» está 
compuesto de diferentes esce- 
narios en lo que tendremos que 


' Esto es Fútbol 2002 
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Codename: Outbreak 









DATOS DEL FABRICANTE Pronóstico matar a cualquier extraterrestre, DATOS DEL FABRICANTE Pronóstico E 
rd A SEE o humano infectado, que nos Distribuidor VIE | 
Teléfono de Información 91 377 1100 y encontremos por el camino. El Teléfono de Información 91 789 35 50 ' 
Previsión de Lanzamiento Finales de Septiembre odo lo dead Previsión de Lanzamiento Octubre de 2001 
Número de Jugadores 1a4 MEtoa0 40 DEQUCIFEmoOs De Número de Jugadores 1 ; 
Edad Recomendada Todos los Públicos tros, ya que en algunas caos Edad Recomendada Mayores de 18 años ] 
Plataforma / Sistema Op. PlayStation 2 nes tendremos que ser sigilosos Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) . 
Precio Previsto 9.990 Ptas. 60€ y agresivos en otras, por lo que Equipo Recomendado Sin confirmar I 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO nos encontraremos con un ajus- Precio Previsto 5.990 Ptas 36€ e 
A rr Noveles tado equilibrio entre acción a ESE DEL PRONÓSTICO ESO i 

ae : hr ecuado para ugadores Noveles , 
Jugabilidad Buena Faldales ga poquita de estra Funcionamiento Muy Bueno | 
OTRAS VERSIONES No tegiía de guerrillas. O sea poder Migabiidad pda 

Regular de dedo y de neurona para salir OTRAS VERSIONES No Regular 





bien parado de las distintas si- 
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“Deja Que Mueva Mueva” 
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ps Y E 500023 500119 500430 500147 500576 500731 500703 SONIA Y SELENA Ref. 505660 
ZAG NS TIA. o EAT AAA NA mim — [A 
500435 500751 500607 500721 500010 500732 500697 Niña Piensa En Ti 
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LE, 40 Español 
j 505665 Bésame En La Boca - Lorca 





505660 Deja Que Muera Muevo - Sonia Y Se. 505445 Me Folta El Aliento - Estopo 

























505512: No Rompas Mi Corazón = Coyote Dex 505606 Proctica El Sexo - Papá Levante 505004 Ahlófico De Modrid - Himno 505444 Gran Hermano - TV v0 4d , 
505582 herba Y Ab Coyote Dox 505443 La Roja De Tu Falda - Estopa 505580 Prohibido - Raúl 505480 Nunca El Tiempo Es Perdido-M. Garda 503301. 503252 503254 503220. 503262 A 
505489 Ma Pongo Colorada - Papá Levante 505007 Himno Nacional De España - Himno 505024 Stan - Eminem 505544 Danza Del Fuego - Mago De Oz 
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505658 Mayonesa - 505570 Paquito Bl Chocolctero Moros Y Cris. 505669 Compañeros - TY 505063 Real Madrid - Himno Llama al 
505554 On The Move - Barthez 505646 Soy Minero - Antonio Molina. 505034 Los Simpsons - Cine 
505481 Ma Quo 6- Manu Chao 505655 Elevation - U2 505530 Super Maño Bross - Videojuego 505564 Wa Are The Champions - Queen 
505046 Cacho A Cocho - 505047 Mhlético De Bábao - Himno 505400 El Almo Al Aire - Sonz 





30534 Yo Quiero a Sonia Y Selena 
155 5 Un Cobr 2 Hi o Pula - So A 


505566 obrón Hito:Pula=Souih Pork: 505397 Y Yo Sigo Aquí - Paulina Rublo 505002 Mission Imposible - Cine 505574 Tubular Bell - Mike Oldfield 
505547 KQu0 Vo. de Nue 


505520 Dile Que La Quiero - David Civera 505572 cc ici | Will Survive - Gloria Gaynor 


Para moviles Nokia 3210, 3310, 3330, 6090, 6110, 6130, 6150, 6210, 6250 E A OIL IL UNE SL 0) 
5130 Solo sonidos: 8110, 9000 Salsapantallas: Nokia 3210, 3 
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Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 
deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test. 


n COMPUTER HOY JUEGOS 
pensamos que existe un 
modo universal de analizar 
cualquier juego, ya sea para orde- 
nador o consola, valorando exclu- 


“sivamente sus opciones, calidad, 


compatibilidad y servicios post- 
venta que la compañía distribui- 
dora haya añadido a la versión fi- 
nal. A partir de esa idea, hemos 
trabajado en la confección de una 
tabla capaz de albergar todos esos 
detalles para valorarlos objetiva- 
mente a la vez que se comprueban 
y comparan los datos del fabrican- 
te con los obtenidos a la hora de 
analizar exhaustivamente las ver- 
siones españolas ya finalizadas, las 
que se encuentran en las tiendas. 


» 
£ 








da hol A 





ña este apartado, que supone un 
52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito o 
no. Pesan las apreciaciones de la 
redacción a la hora de probarlo. 





En la revista creemos que an res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 


informa de los teléfonos, direc- 


ciones de internet OPág.95 y fax 
a los que podéis acudir en caso 





, a | 
y A pa | 
ha 
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de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 


AE SA TALA ¿CION ! ] 





Parade claro que en este ss 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina. Pero 
una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 


ma de las instrucciones. 


A 
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Tan patita como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 
mación o deficiente. 


"ie ¡Bin Up 
dE AA 





Para verificar la compatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 
Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 
Blaster Live Player 5.1, Guillemot 


] 


"lacemkt 


Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 
Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 
Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que dicho hardware 
“es el propio de la máquina”. 





Uno de los apartados que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento 
de vídeo, al que están íntima- 
mente ligados el procesador y 
la memoria. Enmarcada en la fi- 
losofía de aportar datos con- 
trastados, en COMPUTER HOY 
JUEGOS ponemos a prueba el 
rendimiento de todos los jue- 
gos en un total de 36 ordena- 
dores diferentes que son los en- 
cargados de dictaminar su 
verdadero nivel de compatibili- 
dad. En el resultado de cada 
uno de los Test se tienen en 
cuenta las familias de procesa- 
dores, la potencia de determi- 
nadas tarjetas gráficas, la cali- 
dad de las tarjetas de sonido y 
las distintas configuraciones de 
memoria.Todos, agrupados por 
distintos ordenadores, darán un 
fiel reflejo de la calidad de fun- 
cionamiento de un juego, lo 
que os permitirá saber con cer- 
teza de qué forma va a funcio- 
nar en vuestro PC. También es 
cierto que puede darse el caso 
en el que no aparezca reflejado 
exactamente en la lista de con- 
figuraciones la de vuestro orde- 
nador. En ese momento no te- 








néis más que mirar los compo- 
nentes por separado para ver 
por aproximación el posible re- 
sultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de 
sonido, salvo en un par de deta- 
lles realmente importantes que 
no atañen al hardware de la 
máquina. Así, existen juegos 
que son reprogramados para 
funcionar a pantalla completa, 
sin molestas bandas negras que 
quitan porciones importantes 
de pantalla. Cuando esto ocurre, 
otorgamos la máxima puntua- 
ción. En cambio, si el juego nos 
da a elegir entre 50 ó 60 Hz re- 
ducimos la valoración sensible- 
mente porque, a pesar de incor- 
porar la opción de pantalla 
completa, debemos tener un 
televisor o un cable de vídeo 
compatibles. 


POSIBILIDAD DE 
SS CION | 






En este apartado se valora 
aquellos aspectos del juego que 
nos permiten “personalizarlo” 
según nuestros propias necesi- 
dades y experiencia como juga- 
dor. Se valora si el juego dispo- 
ne de menús de configuración 
en castellano, ajustes de resolu- 
ción/profundidad de color, ajus- 
tes de las música y sonido, o au- 
mento y disminución de la 
dificultad. 


oT E AS TO = 





En este apartado valeramess as- 
pectos muy importantes que en 
ocasiones se olvidan fácilmen- 
te: número de fases, jugadores, 
los periféricos que permite o el 
idioma son algunos de estos 
datos vitales para el jugador. 
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Este número se obtiene de hacer 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito anteriormente. 
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S existe na detalle heno 0 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 


DO/DEL TEST. 





AS yn 


La nota final es el resultado de 
aplicar la Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 
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De5,01a7 Bien 
De3,01a5 Suficiente 
De1,1a3 MESA 
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Hay un detalle que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor que obtenemos 
es llevado a una tabla que dicta- 
minará con un calificativo y un 
color la rentabilidad del produc- 
to. Estos son los valores que de- 
béis tener en cuenta: 


A SEE 
173 hasta 965 ¡Mel 
966 hasta 1.287 Bien 

1.288 hasta 1.930 Suficiente 

| 1.931 hasta 3.860 Insuficiente 
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Los Parámetros del Test |- 
CALIDAD DEL JUEGO ( OPINIÓN DEL REDACT OR) 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego ] 1d: í 
Vida del juego. Ae E | 

Nivel de detalle de personajes y escenarios h E 
-Animación-Movimientos de los personajes... 
Música ha Me 
Efectos d de Sonido - O e O A E 
Diálogos-Voces den ea E E a e 
Textos-Subtítulos id e da AS ¿ 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta Misco da E n: o 
Alicientes para el jugador Mr e o AS 
A ON 
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Variedad de Situaciones 

Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) pi 
PE 
Teléfono de Asistencia Técnica E 
Es en Internet Ez 
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NES de la Primera Instalación (Comprobado) 2% 
¿Indica Espacio! Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) 0,5% 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5% 
Desinstalación (Datos. restantes no desinstalados, medido) 
"Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 






Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de : 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), e (E 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) a 





DAD CONTAS SIGUIENTES 2ATARJENOS HESONIDO 10,8% 
| pr” AO E $ PI | 


Corrección positiva / Corrección negativa 


+ RESIDEIARO DEL TEST 








Cuando nos enfrentamos a un nuevo Test siempre 
partimos de cero. Es decir, todos los valores que apa- ' 
recen en la tabla dan como resultado un 0,00 de pun- | 
tuación. Para que os hagáis una idea, cada parámetro 
afecta en un porcentaje concreto () (según su impor- 
tancia) a la valoración parcial €) y este resultado lo 
hace, a su vez, sobre el Total (100%) del Test. 







Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES |. 
PROCESADOR: MEMORIA TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DEVÍDEO 2 
! | MicroHiscore Voodoo 1 | | Voodoo 32000 16MB PCI 



















“Pentium 166/322MB | MatroxMillenium 6200 8MB PC] | Creative 3D Blaster TNT2 64 | 0 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush: Creative 3D Blaster Banshee ! 
Celeron 333/64 MB A Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2 > 





Celeron 333/64 MB 
Celeron 333/64 MB 

-Pentiumn ll 350/64 MB 
Pentium l 350/64 MB 


Pentium 1 350/64MB 


"Matrox Milenium 5200. 9M8 pd —Sieative 30 Blaster TNT M64 10,6 El 
ES) Gáfoodoo 3 2000 16MB ASP __* Hercules 3D Prophet | WX 32 MB_| 0,6%) 
7] ¡ ATI Xpert 2000 16MB AGP * Diamond Monster 3D IlVoodoo 2| 0,6% 

¡ Matrox Millenium 6200 8MB Pa: | Creative 3D Blaster TNT2 M64 / 
¡ 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP ] ' Heraules 3D Prophet 11MX32MB | y, 

















AMD K6-11500/128MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP: Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0,6%. 
AMD K6-I! 500/128MB ' Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 

- AMDK6-I 500/128MB | | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP + Hercules 3D Prophet II MX 32 MB 
Pentium 111600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP : Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0,6 


Pentium II 600/128 MB 
- Pentium 11 600/128 MB. 


a | Matrox Millenium 6200 8MB Pa 
| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 






“AD hon 700/256M | Ager 200 INS AG? Danone Mondo 
AD An 700/256M8 | Matrox Milenium GZO0 EMB | Creative 3D BlsterTTZ GA ] 
| , 3díxVoodoo3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB E 













Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
- Ajustes de música A 

Ájustes de efectos de sonido NA 
Ajustes de dificultad UA iS 
OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 


Dispositivos de control compatibles e 
Idioma (comprobado) 


NOTA ME DIA. 


a 
y RESULTADO DEL TEST 


PRECIO/CALIDAD 


Por ejemplo, en la prueba de rendimiento de vídeo 
cada resultado obtenido es incorporado a la tabla de 


forma independiente 36 veces. De ahí que cada tar- | 


jeta gráfica afecte en un 0,3% (0,6% €) cada dos) al p 
parcial de 10,40) (36x0,3=10,8).Esta regla se aplica 


del mismo modo a todos los parámetros de la tabla. | 





“No funciona 


No funciona 


st Paso a Paso 


COMPUTER HOY JUEGOS te c te cuenta cómo afecta cada parámetro en la valoración final de un juego. 


Tabla Base 


MEN o a 0 
Inexistente A A ¿00 


No tiene RU 
¡No enel mat, eso (E A 0,0 
Inapreciables ION 0,1 


No tiene. 000 


No tiene 


Joystick / Con problemas 1090 
0,00 


Nut. aora tes 
Malo AE ae LEA 


¡Noclene cn a 


No tiene 


Deficiente 
DASS 


La tabla base sobre la 

que trabajamos no tie- 
ne puntuaciones y todos 
sus parámetros están a ce- 
ro. Al igual que la Nota Me- 
dia, el Resultado del Test y 
la relación Precio/Calidad. 


Test Sonido 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 
(más información en Y Pág.12) 





No funciona ¡ No funciona 
Nofunciona | Nofunciona | 
Nofunciona | Nofunciona | 
Nofunciona Nofunciona 
Nofunciona qe 
| Nofunciona 

No funciona : No funciona 0,00: 
No funciona | Nofunciona [0/0 
Nofunciona | Nofunciona 0.0 


Nofunciona | Nofunciona [0,00 
Nofunciona. | Nofunciona | 

TT Nofunciona —|0, 

: No funciona 0 
a de 


No funciona 


No funciona 
No funciona 
No funciona 


+ No funciona 
 Nofunciona 0 


Otros idiomas 1 





Sobresaliente 


' El sonido se prueba en 
36 ordenadores aun- 
que en realidad son 24 los 
modelos de tarjetas. En ca- 
so de no funcionar en algu- 
na, se especifica. 


a - 


Nofunciona | 


| Nofunciona  |0,00. 


Calidad del Juego 


Muy corto A 
Porencima de la media. 60 
Bastante cuidados 8,0 
Buenos me MA 
Buena oe. AN 


Doblaje profesional. 
Textos profesionales |90 
Ratón / Sin problemas. [70 
Muy conseguido —______..[800 
Interesante... MOÓ0 
Media 5,00 


Abundante A 
A E 
No es necesaria 10,0 


Problemática __..[000 
don A 0 


Otros idiomas 10, 


NOTO 
IS 


) El apartado Calidad del 

: Juego es el único suje- 
to a la opinión de la redac- 
ción. Por lo tanto, el resul- 
tado de 7,88 al ser el único 
insertado, provoca una 
puntuación de 4,10. 


Test Vídeo 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en Y Pág.12) 














Nofunciona  Nofunciona 

No funciona Nofunciona 

No funciona | Nofunciona 

Fluido Fallos gráficos graves | 6,5 50 
No funciona — | Fluido 50 
Fluido | Fluido [1000 
Fluido ' Nofunciona [5,00 
No funciona Fluido E a 5.00. 
Fluido. Fluido 
Fluido. ¿Nofunciona 5.00 
No funciona; Fluido. [5,00 
Fluido. i Fluido (10/00 
Fluido. To funciona 15,00! 
No funciona Fluido. O 
Fluido. | Fluido o 
Fluido. TNofunciona | 00. 
No funciona — Fluido. 
Fluido. Huido. 

No 

No/No 

: ECO_ÓTRQRQOO e 

Me 

No 

"DOS IdIoOMaS. 1) o o ad 


A | 

Cada ordenador da un 

” resultado durante las 

pruebas que, a su vez, se 

traduce en una puntua- 

ción. El total pasa a afectar 
a la Nota Media. 





Nofi funciona - y 





[Servicios/Instalación. 


Por encima de la media 


Bastante cuidados e 2 8,00 


Buenos , 


Buena. A ÓN 8,00 


Muy buenos A] 
Doblaje profesional ES OO. 
Textos profesionales - E 


Ratón / Sin problemas... 17,00 
EN 


Muy conseguido Pia OO 
Interesante RA o 


Media e 
Abundante o 7,00 
No es necesaria 1 


902 280 282 
No tiene (www.dinamic.com) 


Arranque automático 


Suficiente 
ao 


) Esel momento de com- 

) probar los servicios de 
asistencia técnica que 
oferta la compañía distri- 
buidora, y la facilidad de 
instalación y espacio nece- 
sario en nuestro PC, 


[ Conf/Otros Datos | 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 
(más información en + Pág.12) 





¿No funciona ES 
'No funciona 
¡No funciona 


No funciona 
No funciona 
No funciona 
Fluido 
No funciona - 
Huido 


| [Fluido E 
' Fluido 
TNofunciona [1500 
No funciona Fluido j 
Fluido. | 
Fluido ¡ No funciona 


Huido [500 


¡No funciona 
' Fluido 


No funciona bi AUT 
Fluido. | 


Huido e 


No funciona , .00 
Fluido eo. A ) 
Fluido 10 


El 
OS 


"2 Finalmente, se anali- 
zan todas sus Opciones 
de Configuración y Otros 
Datos. Y es que según la 
importancia, el porcentaje 
afecta más o menos. 





Fallos gráficos graves 6,50. 


a 
¡Fluido 


Manual 


Muy corto 


AA A A bo o == 
e 7 


Bastante cuidados 


Doblaje profesional... [9/00 
Textos profesionales Ms í bal 
Ratón / Sin problemas - 7 


Muy conseguido... 8,000 
Interesante... A 
Media o as > EN 

Abundante 2-00 0 
Noes necesaria. [10/00 


902 280 282 E A 0 
No tiene (www.dinamic.com) 0 


Arranque automático 7 
Sí (mínimo 476,8 y máximo 1.945,2 MB) 1040 





TN 

' El manual es un 2% del 

total y, si este viene en 
CD-ROM, se aplica la mitad 
de la valoración total posi- 
ble. De este modo, «Runa- 
way» solo podrá alcanzar 
un discreto 1%. 


Corrección +/- | 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 
(más información en + Pág.12) 





. No funciona INS 
¡No funciona 


a los gráficos graves | 6,50. 

' Fluido 15.00 | 
Fluido... 

di e Ñ 


¡Nofunciona [500 
E “Fluido SIN 
A 
_¡Nofunciona [5,00 
| Fluido ARE . 
Fluido oo 
al 00. 


No funcion a , 
Fluido 


Fluido E AR mE se 


(0610 
OS 


» Finalmente, la Nota 

Media es variada por la 
corrección Positiva/Negati- 
va. En este caso hemos pe- 
nalizado la no existencia 
de un manual impreso. 
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luidos 


inc 
la para 
las esce 


¡ y 
án poner 


Idel 
tuales bocadillos 
nido adulto) 


pa 


diálogos con contenido adulto 


10Na 


ici 


se presenta en el formato 
cómic 


trad 
un filtro antiviolenc 


El desarrollo de la h 
Los padres podr 


+ elimina imágenes con contenida adulto 


+ elimina sangis 


+ el 
Contraseña: 


de 


(” Sin bloqueo padres [conte 
e Actrrar bloqueo padies 


Col 


los hab 
ntiguitac 
que sus hijos no vean 


IS- 


NANA RN 
bre los 


Isparar so 
to de las balas. 


impac 


. 
einen 


un marcado contenido vio- 


Estamos ante un juego con 
lento, y en algunos momentos 


«Max Payne» es tan detall 


ta que al d 


ANC 


pee 


billetes los veremos volar por los 


alres a 


1 


A 
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Juego de Acción para PC| 
Un hombre perseguido 
por la policía, y por 
gangsters que ni sus 
madres invitarían a 
cenar, un hombre solo 
pero armado, un hombre 


uestro hombre es Max 
Payne, agente de la poli- 
cía de Nueva York meti- 
do hasta las tripas en una pelia- 
guda trama de gangsters. Hace 
tres años su mujer y su único hi- 
jo fueron asesinados por una 
panda de toxicómanos adictos 
a una nueva droga llamada V. 
El primer paso para la ven- 
ganza ya ha sido dado y se ha 
infiltrado en la mafia que con- 
trola el tráfico de drogas en la 
Gran Manzana. Ahora, desde los 
intestinos de la organización, 
debemos ayudarle a desman- 
telarla y acabar con todo... 


AS 


«Max Payne» presenta un de- 
sarrollo sencillo que se resume 
en avanzar y disparar a todo lo 
que se mueve en pantalla, tra- 
tando, como no, de que las ba- 
las de los multitudinarios ene- 
migos no nos muerdan. Y para 
esto nada mejor que pedirle es- 
trategia al cerebro, y algo de 
suerte, para que cada vez que 
entremos en una habitación se- 
amos nosotros los que nos 
manchemos los zapatos con 
sangre ajena y no al revés. Esto, 
así contando no parece que 
pueda sorprender mucho a un 
avezado jugador, por lo co- 
nocido de la fórmula, 


pero en Remedy han encontra- 
do una variante donde la inten- 
sidad, ambientación y sensa- 
ción de acoso a que nos somete 
constantemente la mafia de 
Nueva York logra superar la es- 
casez de originalidad del argu- 
mento, atrapándonos en una 
persecución con tintes de thri- 
ller policíaco al estilo de las me- 
jores, y mayores, superproduc- 
ciones americanas. 

Y es que los desarrolladores 
han orientado sus esfuerzos en 
dotar a este título de un aire 
muy cinematográfico, a partir 
de un sólido y coherente guión 
que va sorprendiéndonos se- 
gún progresamos en el juego; 
desentrañando los entresijos de 
la trama. Los personajes están 
dotados de una personalidad 
bien definida y atractiva y los 
diálogos están muy logrados 
aunque, eso sí, estrictamente 
para mayores de 18 años. 

Nuestro héroe, Max Payne, es 
un hombre dotado de variadas 
y efectivas cualidades: sabe uti- 
lizar todo tipo de armas, es ágil 
y, sobre todo, tiene de su lado el 
tiempo. ¿Y eso cómo es?, te pre- 
guntarás. Pues muy fácil, el 
Tiempo Bala es, por decirlo de 
alguna forma, la ralentización 
de todo lo que ocurre en panta- 
lla para poder apuntar a los 
enemigos con mayor precisión, 
resultando una variante del es- 
pectacular estilo visto en “Ma- 
trixDe esta forma, y ya que evi- 
dentemente las balas pueden 
matarnos, si entramos en una 
habitación con cuatro enemi- 
gos en cada esquina, lanzándo- 
nos en plancha y utilizando el 
Tiempo Bala tendremos la posi- 
bilidad, primero, de esquivar sus 
balas y, segundo, de apuntar 
con precisión a cada uno de los 
enemigos. Por supues- 
to, el Tiempo Bala no es 

















TEST 


En según qué momentos, Max Payne se mostrará in- 

teresado en un objeto o situación, apareciendo una 
señal de admiración (Y. Cuando se dé este caso, hay que 
acercarse al objeto GH) en cuestión y analizar la pista. 


E 
TEO 


Nuestra labor de espionaje sobre el enemigo en al- 

gunas ocasiones puede darnos frutos insospecha- 
dos, ya que estos matones de poca monta son tan pato- 
sos que pueden llegar a eliminarse entre ellos mismos. 


Si realizamos un disparo certero, o acabamos con un 

, pez gordo, veremos una serie de rotaciones muy es- 
pectaculares que sirven principalmente para dejar 
patente el extraordinario apartado visual de este título. 


29950 
A 


Pasar una puerta sin cuidado puede significar el 
último segundo de nuestra vida. Los enemigos se 
situan de tal forma que si no somos especialmente cui- 
dadosos caeremos ce en una emboscada. 


18 


DIETA DAA APN 


EL a elle ad EA A AA 


AS MERCADOS A 


20100 


: E 
A bell 


EAN dic 


El armamento O es de lo más variado y potente. Mu- 


chas armas se encuentran dispersas por el escena- poder esquivar mejor los proyectiles O) y apuntar con 


rio, pero otras podremos recogerlas de los enemigos a más precisión al enemigo. En esta situación podremos 
los uE partio: dado el Maa BSannente. 


mover el punto de mira con muchísima rapidez. 


Casi todo en «Max Panes se puede destruir. Las Ca- 
jas y demás objetos susceptibles de ponerse en reci- 


que nos harán ligeramente más fácil nuestra labor. de la puerta utilizando la cámara para que no nos pillen. 


EL 
Ted 


En «Max Payne» no hay lugar para el descanso, y en 
todos los capítulos de que se compone no pararemos 


Durante el Tiempo Bala la acción se ralentiza para 


Si nos s quedamos sin munición db sacara pa- 
sear un precioso bate. En estas situaciones, lo mejor | 
pientes Ga veces esconden munición y medicamentos será tratar de observar primero qué ocurre al otro lado ' 


La historia juega con los traumas psicológicos de un | 
Max Payne acosado por sus temores más profundos, | 


de disparar, correr, saltar y evitar a todo gangster que obligándonos a jugar una fase en la que el objetivo será | 


ose ponerse delante de nuestra furia vengadora... escapar de una pesadilla producida por la droga Valkyr. 


O! 


1:70 
O Francotirador 


Cuando creamos estar en un punto sin retorno, es 
recomendable ver si podemos utilizar algún ob- 


1 


jeto del escenario para proseguir. Esta grúa O nos abrirá tar bien es recomendable agacharse pulsando la tecla (c] 


el camino paa seguir Iebajando a el censo de gue. el das de Max da será más controlable. 


IATA NANA AER 


con cualquier enemigo de un sólo tiro. Para apun- 


El rifle de francotirador es muy útil para acabar | 


| 
4 





infinito y cada vez que lo utilice- 
mos tendremos que acabar con 
más enemigos para potenciar 
esta habilidad. Los malos, por 
otra parte, son bastante inteli- 


gentes y utilizarán su ingenio . 


para evitar nuestros disparos, 
lanzándonos granadas y actuan- 
do conjuntamente para acabar 
con la frágil salud del protago- 
nista. Como es habitual en este 
tipo de juegos, por el camino en- 
contraremos objetos que nos 
ayudarán a recuperar energía O 
recargar las armas, aunque no 
siempre están en lugares muy 
visibles y previsibles. 


ana oi no es e mejor títu- 
lo de acción de la historia, pero 
sí un juego con una calidad téc- 
nica realmente envidiable.Todos 
sus aspectos están muy trabaja- 
dos, ya sean gráficos, sono- 
ros o de jugabilidad. | 
Visualmente es sin du- 4 
da impactante, el diseño : 
de todos los persona- 
jes está muy logrado, 
aunque presentan 
una animación un 
tanto artificial. Los 
escenarios son 
magníficos, apre- 
ciándose detalla- 
das estructuras en 
las que casi to- 
do es destrui- 
ble. Un buen 
ejemplo de esto 
es la cantidad de 
objetos rotos y 
paredes agujere- 
adas que pueden 
apreciarse tras un tiro- 
teo. En el Tiempo Bala esta 
sensación aumenta, ya que po- 
demos ver con total nitidez có- 
mo el proyectil sale de la pistola 
a toda velocidad, zumbando... 
La perspectiva en tercera per- 
sona, que a veces resulta en 





















=> 


Teclado; la do; 

[1]: Avanzar 

[Y]: Retroceder 

= Paso a la izquierda 


>. : Saltar 
Ratón: 


Ratón: Desplazamiento por | 


la pantalla 
rBotón izquierdo: Disparar 


| Botón derecho: Tiempo Bala — | 
Rueda: Cambiar arma | 


q 





otros juegos sumamente pro- 
blemática, nos ha dejado plena- 
mente satisfechos en «Max Pay- 
ne», ya que en ningún momento 
perdemos de vista lo que ocurre 
en pantalla, algo esencial para 
convertir en divertido cual- 
quier juego que se precie. 
Pero con lo que más nos hará 
disfrutar sin duda alguna, 
es la descarga de 
adrenalina que 
produce disparar a 
diestro y siniestro al 
tiempo que trata- 
mos de plantear la 
mejor estrategia po- 
sible con apenas un se- 
gundo de tiempo. Evitar 
la ensalada de balas que 
nos llega y conocerse el 
armamento del que dis- 
ponemos al dedillo, se- 
rá clave también para 
terminarnos el juego. 
Desgraciadamente, esto 
no nos llevará mucho tiem- 
po porque «Max Payne» se 
hace bastante corto, a pesar de 
sus variados, e intensos, niveles 
de dificultad alternativos. 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 










PC (Win 95/98/ME) | 


Distribuidor: Proein 

Productor: 3D Realms - Desarrollador: Remedy 
mu Teléfono de Información: 91 384 68 80 

MAT Fax de Información: 91 766 64 74 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 








Vida del juego A A de 
Nivel d de detalle de personajes y escenarios | y 





Animación-Movimientos de los personajes 3 


Música 


nio! adecuado por tipo dej juego. il Respuesta 


Realismo 


A A 


“Intensidad 


Natiedad de Situaciones: 022 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) * 


SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 3% e to 4,00 


Teléfono de Asistencia Técnica 
Ayuda en Internet 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5%. 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


A A 


No 
No 
No 
No 
No 
Mayores de 18 años 
Jugadores Expertos 










IET LL 
a AA 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. | 


nO/0e Muy corto 00 0 [9700411 
6% i Corta e ns AR 4,00 E 
4% Muy cuidados - 10,00 | 


Excelentes 


pc ll a 1 A Si Ad 0 a A atar e ab dr 


3% | Excepcional A 
o] Apasionante 
3% Enorme 


6% | Bastante alta 9,00 


[913846970 
-No tiene (www.proein.com) 


Arranque automático 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... 1,4% 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 






































_PentiumIL350/GA MB | 3ófxVoodoo 3 2000 16MB AGP. 
AMD K6-11500/128 MB 


- ATI Xpert 2000 16MB AGP 


Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI 
Pentium 111600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PCI 

AMD Athlon 700/256 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP 


| Creative 3D Blaster TNT2 M64 


| Creative 3D Blaster TNT2 M64. 
7 Hercules 3D Prophet 11 MX32 MB 





Menús de configuración en castellano 
Ajustes de música 


Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Idioma (comprobado) 


NOTA MEDIA 


+ RESULTADO DEL TEST 

PRECIO/CALIDAD e 
Precio (recomendado por el distribuidor)... 
Cálculo de la nota precio/calidad 




























Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 ' Voodoo 32000 16MB PCI 
Pentium 166/32MB | Matrox Millenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingrayoodoo Rush | Creative 3D Blaster Banshee | 0,69 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert200016MB AGP | Diamond Monster 3D Il Voodoo 2| 0,6%. 
Celeron 333/64 MB | MatroxMilenium/G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | 
Celeron 333/64 MB Ea A 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP 7 Hercules 3D Prophet l MX 32 MB. TA Al: 
| Pentium l 350/64 MB sE | A Xpert 2000 16MB AGP S | Diamond Monster 3D 1 Voodoo 2 eN 
Pentium I 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% 


_ | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB | 0,6% | 
: Diamond Monster 3D II Voodoo 2 


AMD K6-l 500/ 28 MB. MA ; | Matrox M Millenium 6200 8MB Pa l Creative 3D Blaster TNT2 M64 E 0,6% Ñ 
AMD K6-I1500/128 MB: 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP | | Hercules 3D Prophet 11MX32 M8 0,6% 
Pentium 111600/128 MB AT Xpert 2000 16MB AGP | Diarnond Monster 3D Il Voodoo 2 0,6% 


. Hercules 3D Prophet II MX 32 MB | 0,6% |. 
' Diamond Monster 3D 1 Voodoo 2 a. 







Opciones de guardar partida (comprobado) 6 
Dispositivos de control compatibles A 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0%. 


Castellano. a 


10,8% 8% mn ci 
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a bloquea NN bloquea 
o | Se bloquea 
| Sebloquea 
Hay parones 
Ralentizado 















Se bloquea ER 
¡Ralentizado 









-| Ralentización leve 'Ralentización leve 
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Fallos gráficos graves Fluido 
HUido. Aa 
Fluido. 
Fallos gráficos sl Fluido 200io 0 
Fluido. 
Fluido. 
0,6% | Fallos gráficos graves | Fluido 


0,6% Fluido Fluido. [10/00 



















Ajustes de resolución - profundidad de color A de O A 





Ajustesde efectos desonido 02 22000 0000 AS a O 















3 capítulos y 10 tipos de armas 








| Tedlado-Ratón......... [400 
| Castellano Aina 
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17.990/8,16 =979= -Bien 











3% | Casiperfectos Ol 
R A A A Adecuada NA A 
Efectos de Sonido 


A OA Bien caracterizados 0, 2000 [81001 


_2% | Bienadaptados ______ [800|| 
| A EE 
Alicientes | para el jugador a O 


SU] Media. Poo OA 


6 | ST(464 Megabytes) 100 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido A | 


O | 
¡Se! bloquea 10 /00N | 


—Ralentización leve 7,00 | | 
Ralentización leve ¡Ralentización leve. . 
Ralentización leve Fallos gráfic cos graves ' 


Ralentización leve. Ralentización leve | 8,00 | | 
“Fallos gráficos graves 6,50 | | 


Fluido o] 


_ Fluido [1000|[ 


En cualquier momento [10,00| | 


id Ad 


100% A 8,16| | 
Corrección positiva / Corrección negativa Dale: lA 


17.990 Peseta. 46€ i 
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Juego de Conducción para PlayStation 2 | «Gran 
Turismo 3» es mucho más que un gran juego de 
conducción. Es una experiencia única, donde la magia 
del mundo del automóvil se capta desde la primera 
pantalla, recreando como nunca la belleza y la 


mecánica de los coches. 


uestro cometido es, bá- 

sicamente, completar las 

cinco categorías que el 
juego propone y avanzar por los 
distintos niveles de conducción, 
descubriendo los nuevos vehí- 
culos, circuitos y competiciones 
que nos llevarán al éxito. Un ob- 
jetivo previsible que en la prác- 
tica resultará todo un desafío. 


En «Gran Turismo 3» no pode- 
mos limitarnos a competir. El 
juego exige sopesar muy 
bien todos nuestros 


UMAG) 


movimientos y decisiones —las 
combinaciones son casi infini- 
tas- ya que de ellos depende el 
devenir de cada carrera. 

La elección de los coches debe- 
rá ser consecuencia directa de las 
condiciones previas que marque 
la carrera en la que vayamos a 
competir. Por ejemplo, si nuestro 
coche posee tracción delantera 
sólo podrá competir en carreras 
donde se den cita vehículos de 
las mismas características, ya que 
en las de 4x4 o contra modelos 
como Yaris, New Beetle o Accord 
sólo podremos correr con mecá- 
nicas muy específicas. 








Para completar el 100% del 
juego tenemos que superar las 
categorías que lo componen: 
Principiantes, Amateur, Profesio- 
nal, Rally o Resistencia. Cada una 
de ellas se compone de eventos 
sencillos o múltiples. 

En los primeros es posible deci- 
dir el orden en que queremos 
competir en los circuitos disponi- 
bles, y una vez hayamos logrado 
ganar los tres, nos embolsaremos 
un buen dinero y obtendremos 
un nuevo coche con el que com- 
petir en otras carreras. 

Por el contrario, si elegimos 
participar en una competición 
múltiple deberemos seguir es- 
trictamente el orden de los cir- 
cuitos y no podremos comprar 
ninguna pieza, ni recambio, pa- 
ra nuestro coche mientras este- 
mos inmersos en el fragor de 
la batalla, y tampoco podre- 
mosabando- g 
narla. 

Es más, al ¿MS 
cargar la 
partida 
nos en- 
contraremos directamente en su 
propio menú y tendremos que 
pasar una a una las carreras, 
puntuando según nuestra posi- 
ción, que queda reflejada en la 
tabla clasificatoria que aparece- 
rá al final de cada carrera. La úni- 
ca manera de obtener el coche 
bonus en este caso será quedan- 
do primero en la clasificación. 

Para progresar correctamente 
en «Gran Turismo 3» lo más 
aconsejable es sacarse poco a 
poco los carnés que vayamos 
necesitando para conducir los 
diferentes vehículos. La primera 
vez que jugamos caemos en la 
tentación de vender todos los 
coches que nos van obsequian- 
do para conseguir dinero rápido 
y competir en las carreras más 
rápidas y potentes, pero esto es 
un gran error ya que el modelo 
con que nos premian tras ganar 
es el ideal para un tipo específi- 
co de carrera. Por ejemplo, si re- 















cibimos un coche de los años 80 
con una aerodinámica poco efi- 
caz, no deberíamos hacerle as- 
cos ya que nos servirá para po- 
der jugar en la carrera llamada 
“Clásicos de los 80”. 

En lo que se refiere al apartado 
mecánico, es posible modificar 
absolutamente lo que queramos 
de nuestro coche. Lo positivo de 
este aspecto es que partiendo 
de dos modelos aparentemente 
iguales podemos generar acen- 
tuadas diferencias en su modo 
de conducción; aunque las ma- 
las noticias son que esta facili- 
dad está destinada casi exclusi- 
vamente a los más expertos en 
mecánica, porque variar al azar 
un simple parámetro de la trans- 
misión, suspensión, turbo o neu- 

máticos puede hacer que 
nuestro 
coche se 
torne in- 
controla- 
ble. Pero 
en caso de 
| que sepa- 
mos lo que esta- 
mos haciendo, será posible fabri- 
car un coche 100% competitivo. 

Por ejemplo, si compramos un 
coche con tracción trasera y po- 


tenciamos al límite su motor, al 


Salir de las curvas derrapará con 
una fuerte aceleración, perdien- 
do la ventaja que su velocidad 
puede conseguir frente a sus riva- 
les. En cambio, si poseemos un 
coche con tracción a las cuatro 
ruedas y menos caballos de po- 
tencia, podremos obtener mejo- 
res resultados que el anterior en 
circuitos con muchas curvas ya 
que controlaremos el coche sin 
perder tiempo en enderezarlo. 
Estas pequeñas diferencias, 
que van más allá de la belleza 
del vehículo o la delicia que su- 
pone extasiarse con sus escena- 
rios, son las que hacen de «Gran 
Turismo 3 A-Spec» un juego di- 
ferente y, sobre todo, extrema- 
damente real hasta lí- 
mites nunca vistos. «os 


A 


garlo al suelo. Mayor agarre. 


EN e00sea : 


rro 
pos A e 


En el Sladro de ondas po- 
dremos visualizar, bajo el ve- 


Cada v vez que pasemos por 
un punto cronometrado po- 


Rd 





nismos activados, como por encuentra nuestro perseguidor, jo que nos aconseja la marcha a 


ejemplo el control de la tracción. o el coche al que POS 


Podemos elegir la visualización en pantalla 
de nuestro coche en el circuito, y así preparar- 
nos a para las sucesivas curvas. 


En carrera existen dos vistas distintas, una ex- 
terna (desde detrás del coche), y otra interna 
que reproduce la posición de un piloto real. 


Las carreras de resistencia lo son realmente; 
estaremos horas reproduciendo fielmente las 
200 millas de Laguna Seca, por ejemplo. 


Es posible rebajar la sus- 
pensión de nuestro coche 





Con el freno de mano po- 
dremos trazar las curvas 
hasta poder, prácticamente, pe- con derrapes de ficción. Argucia beneficiará nuestra aerodinámi- | 
at en todos los rallies. 


la que debemos ir en ese tramo. 





Se puede elegir entre cambio manual o auto- 


mático: con el primero se sacar más partido al | 


motor ys con el suundo comodidad di conducción. 





En la vista externa tenemos una idea más pre- 
cisa de los obstáculos que hay alrededor del 
coche. A cambio, perdemos realismo. 





El retrovisor nos permite controlar en todo 
momento lo que ocurre detrás de nosotros, lo 
que nos evitará sorpresas desagradables. 








nuestros contrincantes 


ca y mejorará la aceleración. 


Junto al indicador de la mar- | 
cha actual veremos una fle- | 
locímetro, los diferentes meca- dremos comprobar a cuánto se cha que señala un número en ro- 


Colocarnos a rebufo de | 


o 


PlayStation 2 | 
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No 
Todos los Públicos 
Jugadores Expertos 






Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de Game Boy Color 
Versión de Dreamcast 

Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 









«Gran Turismo 3» es sin duda el 
| ¡mayor exponente de la tre- 
A menda, aunque poco explota- 
| ' da hasta el momento, potencia 
que puede llegar a desarrollar 
















R1: Vista Madera: pon 







Distribuidor: SCEE 
Productor: SCE + Desarrollador: Polyphony Digital 
Teléfono de a 913777100 









una máquina como PS2 a a A 
q CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 52% Ml AL 8,98 


Gráficamente sólo hay que 


paprsa sae gg sana niga Anaco aer 
























a no Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego | Muy corto 
remitirse a las imágenes del hi “Vida del juego , A nf 
juego para comprobar que nos X: Acelerar ————— | "Nivel de detalle de personajes y escenarios _ a A May cuidados. e a 10,00 
encontramos ante una autén- Cuadrado: Frenar — - Animación-A -Movimientos de los personajes | A E IN Perfectos 







Música 


| tica revolución en la concep- 2% |Excelente 


7 dd 
A AA A AA NT ARS AAA NR AA eme vtr 






ción de videojuegos. Apenas Efectos de Sonido sdeaa Excelentes >. 1A0/00 
e nara — = Di. a AS MA No tene 

podremos distinguir entre una | A OS ada E A 
Bajar marcha ——— | Textos-Subtítulos [Perfectos 


| secuencia de vídeo y otra del 
| mismo juego, pero no sólo esto 
| ¡es lo que hace de «Gran Turis- 
mo 3» un extraordinario título. í 

Su verdadera grandeza resi- Y: HP 
de en las diferentes posibilida- 00 
des que ofrece el desarrollo y 
su larguísima duración. 

El apartado sonoro también 


Control. adecuado. por tipo. dej juego E Respuesta MM 5% 
'Alidentes para el jugador > 2 022 A 
-REANSMO pario E Excepcional _ Ey a 0d 
Intensidad cli [Enorme MLS AI 
Variedad de Situaciones Pl E 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia 4 Artificial) Bastante alta 


_ [Volante / Sin problemas... 7,00. 
Acelerar — 
Frenar 



















AAA TAIANA 


















Teléfono de Asistencia Técnica % 1902102102 





E o vandió cido Ayuda en Internet Castellano — (es.scee.com) 
| p don INSTALACIÓN (CARGA) E TA 


A EA AER IA A 


coche reproduce fielmente el 
sonido del motor que monta, e 
incluso cuando se modifican una pequeña mácula indesea- 


Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 




































sus cualidades y se realizan pe-  ble.Y es que nos parece incon- Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
queños ajustes se puede per ci- secuente que podamos estre- referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
bir con absoluta claridad un llarnos a 300 km/h contra un Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) Suficiente  (D,G,H,!) 
sonido distinto. muro de hormigón y podamos PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 0,87 Me 109 







PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Mena contigua ciónien castellano AS OS 
Ajustes de resolución - profundidad de color...b. 21% |No/No 

Ajustes de música ae REE 


-Ajustes de efectos de sonido 


Más información sobre Ajustes de dificultad 


cómo instalar este OTROS DATOS 
juego en la Variedad de elementos del juego (comprobado) 


OPád.89, 


Para el final hemos dejado la seguir en competición con Vídeo a pantalla completa 


única valoración negativa que mecánica y carrocería intactas, 
se le puede hacer a esta joya  yprestos a dar alcance a nues- 
que, si bien no empaña el re-  trosrivalesen un suspiro. Mi 
sultado global, si que aporta 


EAT NI 


















40 marcas, 150 modelos de 
coches y 15 circuitos 
| En momentos concretos 7,00 

- Volante, Pad de control (analógico) 6,00. 
- [Castellano 
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' Opciones de guardar partida (comprobado)... 


Dispositivos decontiole. 0 a A MO ol 
Idioma ( (comprobado) 















AAA A AS 


Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 2/6 
NOTA MEDIA a AAA 
Corrección positiva / Corrección negativa EA 7 
»4 RESULTADO DEL TEST Notable + [8,968 
PRECIO/CALIDAD Bien 
Precio (recomendado porel distribuido) 2222222222222 DIESE rio o 60€|| 
Cálculo de la nota precio/calidad tl A ER | 


e El juego repro- 


“> En el modo GT El calor se palpa 
' duce fielmente ' Auto podremos en el ambiente, 
¡el comportamiento lavar nuestro coche, y también en las re- 
de la suspensión de cambiarle el aceite o peticiones. Cuando 


un automóvil y re- sustituir las llantas el sol se encuentre 


accionará ante cual- por unas más boni- en todo lo alto, lo 
| quier desnivel del tas y ligeras que den notaremos con el 
| pavimento. más prestaciones. efecto de distorsión. 








| A nuestra dispo- El nivel de deta- ' La carrocería del 
| "sición tenemos "lle grafico es tal coche refleja con 
| un gestor de repeti- que en la repetición fidelidad el entorno 
ciones e intros que se puede apreciar | por el que circula, ya 
podremos intercam- hasta el efecto del sean las líneas del 
biar con la Memory calor sobre los dis- pavimento, árboles, 
Card para presumir cos de freno. Sobran la luz del sol o los fo- 
con nuestros amigos. las palabras. cos de los túneles. 
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ll I : 1430 a pee BIS 20 : 
et E A A ON | Juego de Rol para PC | Black Isle presenta la que será N 
Es | | e : última aventura y Esti final de los hijos de Bhaal. La 
expansión oficial que precisa del «Baldur's Gate 11» y 


original para adentrarnos en su magia. ATACA 























Pulsando con el botón derecho sobre un ob- Esta opción Dnos 1 lesa cómo se reparten 

jeto del inventario, podemos ver una descrip- los puntos 6) y habilidades €) del personaje, | 
ción detallada de todas sus cualidades y requisi- además de informarnos sobre su raza, carácter, se- 
tos necesarios para poder utilizarlo. xo O) y otras opciones para mejorar el grupo €). 





Con este botón GH) se pausa la acción, lo que El interfaz del juego nos permite acceder di- 
nos permite ganar tiempo para concebir una rectamente a: menú de opciones (), botón de | 
estrategia e impartir certeras órdenes a nuestros descanso €), botón de pausa €), acceso rápido de | 


luchadores que pondrán en marcha cuando se re- armas, conjuros y objetos Ú), cuadro de diálogo 
(Q, protagonistas By selección de personajes (HB. 


anude la batalla. 


DA A RR 


AS 


MA 
AAN 





Dependiendo de los puntos de carisma acu- 
mulados por el personaje que designemos 
para hablar con la gente, nos ayudarán o, por el char, lo mejor será llevar siempre a los magos en 
contrario, nos darán un rotundo No a nuestra pe- la retaguardia para que puedan lanzar hechizos 


En los lugares pequeños en "los que nuestro 
grupo no tenga espacio suficiente para lu- 


tición de auxilio al desconfiar de nosotros. mientras el resto golpea como puede. 


a Cn 
O IAE AI 





El primer mago poderoso que nos encontra- A través de esta pantalla podremos comprar y 

remos será Grómnir l!-Khan, quien posee la vender a los mercaderes de los pueblos, ade- 
cualidad de detener el tiempo y hacer lo que le más de ver el dinero que tenemos disponible D, 
plazca durante unos sefundos, que no serán pre- los productos que nos ofrecen (By lo que hay en 
cisamente saludables para nosotros. nuestro inventario por si apetece vender algo Ú. 


No 6 



























uestra misión es cum- 

plirla vieja profecía del 

Sabio Alaundo, la cual 
desconocemos pero al menos 
sabemos que existe, y de paso 
pararle los pies a cinco de los 
hijos de Bhaal, que han decidi- 
do unir sus fuerzas para arrasar 
y destruir cada pedazo de tie- 
rra bajo sus pies, aplastando 
pueblos y carbonizando gran- 
des ciudades con el único fin 
de acabar con el resto de los 
hijos de Bhaal, pues les ha sido 
revelado que en la profecía se 
cuenta que uno de sus herma- 


nos acabará con sus vidas y 


desbaratará sus planes. 





 icamente yodo consiste en 
avanzar por pequeños mapas, 
mostrados en perspectiva ¡so- 
métrica en los que, aparte de 
tener que acabar con todos y 
cada uno de los enemigos (que 
en esta expansión si son muy 
abundantes), tendremos que 
descubrir misterios y ayudar a 
todo aquel que nos lo pida, pa- 


Cuando aparezca este ico- 
no podemos hablar con el 


personaje seleccionado. 








Si queremos atacar a un ri- 
val será preciso tener acti- 
vo este puntiagudo icono. 





ra adquirir así los puntos de ex- 
periencia necesarios para que 
nuestros guerreros vayan su- 
biendo de nivel y, con ello, de 
fuerza y demás habilidades. 

Los combates contra los ene- 
migos son sumamente tácti- 
cos. Si intentamos acabar con 
ellos simplemente ordenando 
a nuestros guerreros que ata- 
quen, el número de bajas será 
mayor que si optamos por en- 
viar a nuestras fuerzas de cho- 
que a luchar cuerpo a cuerpo al 
frente de la batalla, mientras 
dejamos en la retaguardia a los 
magos y arqueros para que 
bombardeen con flechas y 
conjuros al enemigo, enco- 
mendando a otros compañeros 
la misión de curar a los heridos 
que deje la refriega. 

Aún planteando una buena 
estrategia, la batalla se puede 
decantar en nuestra contra. 
Para evitar que esto ocurra de- 
bemos reaccionar a tiempo, 
para ello pulsamos la barra es- 
paciadora para detener la ac- 
ción e impartir nuevas Órdenes 
a nuestros luchadores para que 





Si se muestra este icono, 
será un indicativo de que | 
hay una puerta cerca. | 





¡ Esta mano nos indica que | 
es posible recoger objetos 
cercano al personaje. 
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Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 










Distribuidor: Virgin Interactive España 
Productor: Interplay - Desarrollador: Black Isle 
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| NW Teléfono de Información: 91 78935 50 Adecuado para: Jugadores Expertos 
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CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) O | 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 5% Excesivo 
> | Vida del j juego e: 6% Muy Larga EEN 8,00 | 
Nivel de detalle de y personajes y escenarios | A a E ao ra 
Animación- -Movimientos de los personajes A A A Correcto neo + 
Música — A A A Muybuena + | 
HectosdeSaio A 
Diálogos E á__ A a ae 

Textos-Subtítulos.. A. A Textos profesionales. 2. 0008 

Control 2 adecuado por tipo de juego / Respuesta E e lO _Teclado/Ratón / Sin problemas [7.00]! 
Ms Era el ina da e ad IA e o tr 
Realismo A O Deir impresión Ea 
Nariedad de Situaciones. e a IOMA Limitada o 0 a IO 

Comportamiento de los pan (Inteligencia Artificial) | Alta donde es necesaria. 


Ayuda en Internet 


Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 

¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% | Sf(1.127,2 Megabytes) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) o O 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 14% 125... 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 1% | Castellano. 






Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 





Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 2% ,E,6,1,)) 0 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO [10,8% 1000 





Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información e Pág. 14) | 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES po | 





TARJETA DE VÍDEO 2 
¡Voodoo 3 2000 16MB PCI 


PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 
Pentium 166/32 MB ¡ MicroHiscore Voodoo 1 

























CIN 'Ralentizado 



































































A A O ss | 
Esta facilidad nos proporciona tan sólo más de lo mismo y ex- Pentium 166/32MB _ | Hercules Stingray Voodoo Rush A : | Ralentizado _. ¡Ralentizado_ 16,00] | 
una muy estimable ventaja pa- periencias similares, en lo esen- Celeron 333/64 MB ' AT Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo 2 : 0, 6% | Fluido Fluido 10,00 
; ) NS , Celeron 333/64 MB. | Matrox Millenium G200 8MB PC ' Creative 3D BlasterTNT2M64. Fluido ' Fluido 10,001 | 
ra pensar uNa nueva estrategia cial, a las ya vividas a través de Celeron 333/64 MB | | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP ' Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,6% | Fluido. Fluido 0,00. 
que remedie cualquier error de las anteriores entregas de la sa- Pentium 1350/64MB (ATI Xpert: 2000 16MB AGP. : Diamond Monster 3D lVoodoo 2! 0, 6% | Fluido. [Fluido [10,00 
cálculo, o bien para enviar a un ga «Baldur's Gate». A Pentiumil3SO/64MB 11 Matrox Millenium 6200 8MB PCI. | Creative 3D BlasterTWT2 M64 Fluido. Fluido. 10,00. | 
herido a una zona donde no se Pentium 1350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophes MX32MB | 0,6% | Fluido. [Fluido Hop00|'! 
esté peleanso y poder asísa- Másinformaciónsobrecómoins- | AWDKG1I500/128M3. | ATIXpert2000 168 AGP Diamond Monster3DlNVoodoo2| 0,6% | Fluido aid 10/00 
narle sin problemas. talar este juego en la OPág.89. AMDKE K6-11500/128 MB E ' Matrox Millenium 6200. 8M8 pa ' Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% | Fluido. Fluido 
AMD K6-I 500/128 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet MX32.MB Fluido Fluido 
Pentium 111 600/128 MB E ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D llVoodoo2| 0,6% | Fluido Fluido» 
AMO NAO Pentium 111 600/128 MB ' Matrox Millenium G200 8MB PCI + Creative 3D BlasterTNT2M64 |. | Fluido. ¡Fluido 
pe = SY | Pentium 11600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido... Fluido 
Teniendo en cuenta que de AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DlIVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido 
una expansión suele esperarse AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 | | Fluido. [Fluido 


más de lo mismo, este progra- 
ma no defraudará a ningún 
comprador, ya que los tres ca- 
pítulos que se han introducido 
nos proporcionarán muchas 
horas de exploración y diver- 
sión, además de 25 nuevos ob- 
jetos, 12 nuevos conjuros para 
los magos, 11 para los sacerdo- 
tes y 23 actitudes de nivel bas- 
tante avanzado. 

Otro de los aspectos que se 
ha mejorado ha sido el gráfico, 
pudiéndose conseguir resolu- 
ciones de hasta 1280x960 en 
parajes llenos de detalles. 

Pero que nadie se equivoque, 
esta es una expansión que no 
ofrece cambios revolucionarios, 








(1: Inventario | 
(M: Mapa | 
(0): Opciones 
(saco) : Pausar el juego 
(A): Ocultar interfaz 
[a]: Guardado rápido 
[a]: Activar/Desactivar | 
inteligencia artificial 

E 


Ratón: 
Botón derecho: Desplazamien- | 
to por la pantalla, seleccionar y| 

| ordenar una acción. 


¡PNL 
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AMD Athlon 700/256 MB 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 











Ajustes de música 


Ajustes de dificultad 







Idioma ( (comprobado) 


: 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 





Variedad de elementos del juego (comprobado) 
Opciones de guardar partida (comprobado)... 
Dispositivos « de control | compatibles ad e ts 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 






| Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,6% 


Ajustes de resolución - profundidad de color... | SS 


Ajustes de efectos de sonido, ¿0 AS 










23 conjuros y nuevas cotas de 
experiencia 

| En cualquier momento 110,001 | 
FTeclado/Ratón [400 | 
| Castellano Si O 


A 























NOTA MEDIA 100% A ES 7,71 
Corrección positiva / Corrección negativa A o o 
y4 RESULTADO DEL TEST Neda | 


bÁ PRECIO/CALIDAD 









Cálculo de la nota precio/calidad 


Precio (recomendado porel distribuidor) "220000 







Sobresaliente 
13. 990 Pesetas JONS 
13, 990/7,11=518= - Sobresaliente ; 

















Una de las tareas Aden 

tales es evitar que nuestros 
constructores se queden sin ma- 
terias primas, para lo que ten- 
dremos que tener muchos colo- 
nos dedicados al transporte. 





Juego de Estrategia para PC| diia 
La premisa principal de este programa e: es . 
conseguir una próspera colonia desde la que abastecer de 
alimentos y herramientas a todo un mundo. 


a sentencia ya era firme, 

Morbus, dios de la Tribu 

Oscura, aquel que odia to- 
da flora rebosante de vida que 
engendra la naturaleza, sería ex- 
pulsado.Y así se hizo, Morbus fue 
desterrado a la Tierra por el Dios 
más poderoso del universo, y pa- 
ra fastidiarle, le mandó a un 
mundo de exuberante naturale- 
za en el cual predomina el color 
del que tanto abomina Morbus: 
el verde. Éste intentará por todos 
los medios acabar con la pureza 
y belleza de los parajes de la Tie- 
rra hasta convertirla en un lugar 
oscuro y desolado. Nuestra mi- 
sión es evitar que se salga con la 
suya y acabe con toda la natura- 
leza viva del planeta. 


AS 32 AO 





Lat tarea fundamental que debe- 
mos desempeñar es la construc- 
ción de una cadena de edificios 
que nos proporcionen materias 
primas con las que poder 
levantar más edificios, 
equipar mejor a 
nuestros colonos y 
obtener el máxi- 
mo rendimiento 
- de ellos, para 
crear un ejérci- 
to que pueda 
enfrentarse a 
cualquier ame- 
naza. 

Una buena y sope- 
sada elección del tipo 
de edificio a cons- 
truir es capital, ya 
que levantar una 
fundición de hie- 
rro, sin una mina 
de este preciado 
metal cerca, re- 
sultaría absolu- 
tamente inútil. 

Pero lo principal es 
conseguir crear una 
















cadena de trabajo con la que 
abastecer a toda la colonia y que 
ésta se expanda automática- 
mente, sin necesidad de quedar 
a la espera de recibir material 
para construir o comida para 
que los trabajadores rindan más. 

De esta mecánica se infiere 
que es preciso prestar más aten- 
ción a los trabajadores que al 
ejército. Estos últimos no necesi- 
tan ningún tipo de atención, 
pues no es necesario ninguna 
estrategia para vencer al enemi- 
go: bastará con superarlos en 
número para verlos caer rendi- 
dos a nuestros pies sin oponer 
apenas resistencia. 

La única estrategia militar que 
tenemos que utilizar en este jue- 
go es la de seleccionar el objeti- 
vo a batir, ya que si elegimos una 
zona llena de torres de vigilan- 
cia lo más seguro es que salga- 
mos con el rabo entre las pier- 
nas, pero si somos inteligentes y 
comenzamos atacando las to- 
rres desprotegidas, para después 
ir avanzando hacia el interior 
del campamento, la victoria 
no se nos puede escapar. 

Aún así la acción bélica pa- 
sará a un segundo plano, e 
incluso puede 
llegar a ser 
28) completa- 
IN” menteirrele- 
' vante y estan- 
carse si no 
somos capaces 
de crear una 
colonia fuerte, 
comercialmen- 
te hablando. 

Por ello es im- 
portante llevar 
un orden de cons- 
trucción para ir almace- 
nando los productos 
más necesarios, y que 
, estos nunca 

) escaseen. na 


H 


Cada edificio debe estar colocado estratégi- 
camente para aumentar su rendimiento. En | 
consecuencia, tendremos que poner la casa del le- la pantalla, cuales son las materias primas de pro- | 
ñador €) cerca siempre del aserradero 6) y próxi- ducción a las que se le está dando más prioridad 
ma también a la del guardabosques 6). 


En la dar eS izquierda Me la pantalla 
hay información sobre los colonos €) y los ma- 
teriales y comida que tenemos almacenados). 
En la parte superior figura el mapa () de todo el de expandirnos, tendremos obligatoriamente 
escenario investigado hasta el momento. 





Seleccionando un edificio po- 

demos ver qué cantidad de 
productos tiene 1), los habitan- 
tes que hay en su interior), pa- 
rar la producción o sacar a los co- 
lonos de allí (B. 








Pobre el terreno aparecen Los sacerdotes son podero- 
unas bolitas que nos indican sas unidades que resultarán | 
donde podemos construir; cuan- muy útiles no sólo para atacara | 
to más verde sea su tonalidad (Y los enemigos con sus conjuros, si | 
más llano será el terreno; cuanto no también para procurarnos to- | 
más amarilla €) más desigual.  dotipo de mercancías. ! 





La cadena de construcción nos muestra, co- | 
menzando por la parte superior izquierda de 


frente a otras también importantes. 





Las bolitas rojas €) delimitan la zona en la que 
se ha asentado nuestra colonia. Para cons- 
truir más allá de esta línea de demarcación, a fin 


que lenvantar torres o enviar pioneros. 





, Este es el estado en el que Los combates no son muy | 
queda la tierra cada vez que estratégicos; el que más | 

el malvado Morbus aparece con soldados tenga ganará. Cada vez 
su banda. Nuestra tarea es en- que padezcamos una baja, po- | 
cargar al jardinero que recons- dremos ver cómo el alma del sol- | 
truya todo lo dañado. dado asciende hasta los cielos. 








A SA 


Otra de las cosas de la que te- 
nemos que ocuparnos, sin dejar 
a un lado la labor de producción, 
es ir ganando terreno, bien con 
nuestros colonos o bien utilizan- 
do torretas de vigilancia que ex- 
pandirán nuestro territorio y nos 
permitirán obtener un país más 
extenso para construir. 


ás ¡LORACIÓ IN 


Ab pesar de contar con tres razas 
distintas —-Romanos, Mayas y 
Vikingos—, todas muestran un 
parecido estructural que las ha- 
ce prácticamente iguales, dife- 
renciándose únicamente en su 
apariencia, además de contar 
con los mismos tipos de edifi- 
cios, colonos y soldados. 
Aquellos que busquen un jue- 
go en el que la estrategia bélica 
desempeñe un papel funda- 
mental, mejor que se olviden de 
este «The Settlers IV», pues lo 
primordial es evitar que nues- 
tros colonos se queden sin ma- 
terias primas para construir y 
poder, así, expandir la gloria de 
su territorio y desarrollar un ejér- 
cito poderoso que pueda de- 
fenderse o invadir al enemigo. 
Un factor que podría tornarse 
negativo es que la multiplicidad 
de tareas a realizar puede llegar 
a volvernos locos y convertirse 


Los geólogos son los en- 

cargados de encontrar me- 
tales en las montañas. Cuando 
uno de estos buscadores en- 
cuentre un objeto, además de 
avisarnos, lo catalogará inme- 
diatamente diciéndonos inclu- 
so de qué tipo es. 





El jardinero es el único per- 

sonaje en el juego capaz 
de restaurar a la tierra la her- 
mosura que tenía antes de que 
el malvado Morbus la dejara 
oscura y sin vida, devolviéndo- 
le la fertilidad de antaño. 





construir torres de a 





Teclado: 

(P): Pausa 

(nser) : Enviar mensaje 
[=): Acercar la vista 
[+]: Alejar la vista 


F1): Ayuda 
Ratón: 


+ 


Botón derecho: Mover cámara; 


rBotón izquierdo: Acción 
| , 
| Botón central: Hacer zoom 





en pesadilla si no nos organiza- 
mos bien, pues habrá que talar, 
serrar y plantar árboles, recoger, 
fundir y dar forma al hierro, reco- 
ger y transportar el pescado o 
poner en marcha un matadero 
para obtener carne. 

En definitiva, un programa 
que nos enseña cómo sacarle el 
máximo rendimiento a la tierra, 
y no a la espada, para expandir 
nuestras posesiones. se 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 


El E es muy útil e en 

: momentos de desespera- 
ción, es decir, cuando nuestra 
colonia esté falta de cualquier 
material. Tan solo tendremos 
que enviarle al campamento 
enemigo a pedir prestado lo 
qué necesitemos. 


ies pioneros tienen lal cua- 

" lidad de expandir con sus 
palas nuestro territorio, agran- 
dando la zona en la que pode- 
mos edificar, sin necesidad de 
pasar por la pesada tarea de 
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Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color | No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 

Versión de Dreamcast No 

Edad recomendada: Todos los Públicos 
Adecuado para: Jugadores Noveles 





Distribuidor: Friendware 
Productor: Ubi Soft - Desarrollador: Blue Byte 
Teléfono de Información: 91 7244 28 80 
Fax de Información: 91 725 90 81 


E Actualización a versión 1.10.908 disponible - Pág. 92 — | Porcentaje | |Notal 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) A 


Periodo de aprendizaje básico para Comprender el juego 6% | Medio (tiene tutorial) 
Vida del juego. acta | 6% | Media 5,00. 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... [4% | Mediocre |20( 
' Animación-Movimientos de los personajes... 2. | 3% | Correctos........... 400. 
Música do A Nopal o 
cs did Á__o 
Dialogue. a A Medias ÓN) 
A ANS 2. ra 
Control adecuado portipo de juego / Respuesta... [| 5% | Teclado-Ratón / Aceptable [500 
A _ _ q----A.- 
Argumento - qx_OSRESO SÁ 4% 
dae os do AA Minima. | 
¡Variedad desSiaciónes a a A Bas O 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% |Torpe 
3% 
Teléfono de Asistencia Técnica 
da en Internet on 























Intrascendente 




















9172428 80 E 
| Notiene (www.friendware.es) - 




















de cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 
¿Indica | Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) | Sí (236, 2 Megabytes) 
- ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 5% | No ) 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 14% |1 | gpoo|: 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1% | Castellano 
NEAR EEN o TT AT 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% | Suficiente (C,D,F.G,I) 5,00 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% 10,00 E 


Probado en 24 tarjetas Funciona con OS 24 tarjetas de sonido 
(más información 6 Pág 14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 8% ad 8,33 | 
PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 HE MM 


Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PCI 0,6% | No funciona  Nofunciona |0,00|' 
Pentium 166/322MB | Matrox Millenium G200 8MB Pa : Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% | No funciona Rs — Nofunciona o0l. 
Pentium 166/32MB._——— "Heras Stingray Voodoo Rush | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Nofunciona |  Nofunciona [0,00 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert200016MB AGP | DiamondMonster3DlIVoodoo2| 0,6% | Fluido. | Fluido 10.00 
Celeron 333/64 MB ¡um 620 | 


Matrox Milleniurn 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido. | Fluido [1000|| 


Í 4 
7 Í i í 
PAIN TARA NAT STRAIT PORN RA DAT AAA ONDA NTRA RINA NATA One Eres 


























Caen 33/GAM | 3d 200 IM AP | Here 3DPopheIAI32MB | 0,90 | Fluido | Fluido 1000 
Pentium 11 350/64 MB : ATIXpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DlIVoodoo2| 0,6% | Fluido Fluido 







Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200.8MB PG - Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido... luido [10,00 


A a A A A o O A o o e ro ll 


Pentium 11 350/64 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet Il MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido 
AMDK6-lI500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3D|lVoodoo2| 0,6% | Fluido Fluido [10,00 
-AMDK6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido" Fluido 10/00 
o a 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D|llVoodoo 2| 0,6% | Fluido ¡Fluido ) 
-Pentiurn ll 111600/128 MB. a | Matrox Millenium 6200 8MB B PC | Creative 3D BlasterTNT2 M64 7 0,6%. A do 10,00 
Pentium 111 600/128 MB “| 3dfkVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules, 3D 'Prophetl MX32MB | 0,6% | Fluido cepa Nudo 10,00 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP DiamondMonster3DIIVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido 10,00 
AMD Athlon 700/256 MB. | Matrox Millenium G200 8MB PC | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido ' Fluido 10 
AMD Athlon 700/256 MB. 3dxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercles3D ProphetIlNX32 M8" 00 TNA Fluido [10,00 





POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano ) 
"Ajustes de resolución - profundidad decolor. >... 2 IA NoJNo 0. OOO 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido 

Ajustes de dificultad. 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 3 razas y 5 especialistas 


É 
A ENANA NANA AAA ANA IN ATAN AAN NAAA 


i Opciones sde guardar partida (comprobado) 


Dispositivos de control compatibles 
Idioma (comprobado) 


- | En cualquier momento [10,00 
Ml tedadoRatóm. 22.200 
Castellano 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 1/8 E 
INIA A 1000 PA AS 8T] 
Coreción positiva Cocción negara 
FJ RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 
_Precio (recomendado por el distribuidor) 


Cálculo de la nota precio/calidad 


_ 16.990 Pesetas. 


16.990 /5,81=1.203= Bien 
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] . > A nr nr B52s. 407219 Mi Get Back : The Beatles 431516 | 
| ¡Entérate A EE 906 42 53 72 puncidao AA e ¡ Don t worry be happy : B. Mc Ferrin 407240 | | ¡Natalie - Julio Iglesias 431460 | 
SN A A EE www.mi-ligue.com CENA | Just can't get enough - Depeche Mode 407277 [Ml Variaciones Goldberg - Bach 431386 | 
US IVA DAS RS ENDE E | Strange love * Depeche Mode 407278 | Cuando Nadie Me Ve - Alejandro Sanz 431370 | 
'¡ Save a prayer - Duran Duran 407290 Ml Heart Of Glass - Blondie 431392 

MUeYon | Suburbia - Pet Shop Boys 407405 MÍ Como El Agua - Camarón 431402 
po ¡| Every Little thing she does...: Police 407458 Y Boom Boom - Chayane 431413 | 
Head over heels * Tears for fears 407469 Ml Levantando Las Manos - El Simbolo 431430 | 
Brother Loui - Modern Talking 407634 Be With You : Enrique Iglesias 431432 | 

Shout - Tears for fears 407470 Ml Gustito - Ketama 431465 

AER ES RA USARA UL 1 Wake me up - Wham 407543 Ml La Bomba - King Africa 431466 
EAS SER EROS TER EIA 1 Take on me : Aha 407600 Ñ ¡| Maggie May - Rod Stewart 431497 | 
de tu amigo/a al que quieres gastarle la broma. Permanece a la [MPAA EE 407606 | lA Sledge Hammer - Peter Gabriel 431489 | 
escucha. Nosotros lo llamaremos y el personaje elegido ¡hablará con XX he final countdown - Europe 407619 MM Strangers In The Night - Frank Sinatra 407743 | 


ER AA TA EA TN Every breath you take - Police 407620 Mi Only happy whe it rains - Garbage 407320 
TAI ERAS O ERE EA China in your eyes - Modern Talking 407635 E Mambo nunber 5 - Lou Bega 407364 











MAN ¿AB Heart of glass - Blondie 431392 JE | still believe - Mariah Carey 407374 | 

y VANA ES AAA A A American Pie - Madonna 407370 | 
| E asias DORE MES TT TidsS ll Down - Backstreet Boys 407223 
= ( Fr | ] A il Zombie - Cramberries 407268 

al |) | 1 | Gangtas paradise - Coolio 407263 1 You Drive me crazy : Britney Spears 407640 | 

z PON NANO [ : Los Picapiedra - TV 407680 MN Radio - The Corrs 407264 MM Can't help falling in love - UB40 407485 | 

eN UDI HMUU | 1 James Bond - Cine 407687 | ' Zombie - Cramberries 407268 What a girl wants - Cristina Aguilera 407257 | 
DO A La Pantera Rosa» TV 407693 MN Ode to my family - Cramberries 407270 | Big big girl - Emilia 407618 
Superman -Cine 407700 | Better off alone - Alice Deejay 407284 | ¡| Gangstas Paradise - Coolio 407263 

Misión Imposible - Cine 407714 PY Another race » Eiffel 65 407294 [Y Crazy - Jennifer Lopez AUTBAA 

SI quieres ver más sido y | Los Simpsons: TV 407698 1 Toomuch of heaven - Eiffel 65 407297 [$ ¡| Bohemian Rhapsody * Queen 407409 | 

Ú ll Oi | Guilty Conscience - Eminem 407299 [] Macarena * Los del Río 407628 | 

= tonos, llámanos desde tu M Top Gun: Cine 407232 | , : 

a EAX | Friends - TV 407681 | | My name is - Eminem 407300 1 La vida loca - Ricky Martin 407422 
y | a UN Alfred Hitchcock - TY 407706 1 The world is not enough : Garbage 407320 Sex Bomb - Tom Jones 407480 

3 954 5581 34 Y haoween : Cine 407683 MH Only happy when it rains - Garbage 407321 [| Red Red Wine - UB 40 407484 | 

y] alolendo la opción | Los Teleñecos - TV 407703 | | y > Kravitz ol | Barbie Girl + Aqua 407601 | 

ae Puente sobre el río Kwai 407718 MN "Y away - Lenny Kravitz. if Say what you want - Texas 407471 
'*“sondeando para recibir” y | ¿de a Other side - Red Hot Chili Peppers 407414 | Dancin Queen - Abba 407201 

La Familia Adams : Cine 407668 | , > | 9 

a ie mandaremos un montón Ml inspector Gadget: TV 407685 | E Si Hot Chili Peppers ares) Let it be - Beatles 407740 | 

3 para 2 In, A l El SApoA- Wo EA 407007 | | Millenium + Robbie Williams 431495/7 pEvery breath you take : Police Ó 407620 A 
NOT IO) PAL A: Sy ELEVA 0) 10 TICS GEM MC932, MC936, MC939, MC940, MC950, MCI59, MCISDO 
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Al poco de comenzar la aventura, Nina encon- 


trará en el fondo de un cráter a Ryu, su nuevo 4 te caso la contienda parece desigual ya que | 
compañero de peripecias. El mutuo entendimien- dos humanos se enfrentan a un solo engendro, y | 
to les convertirá en un buen equipo. 


de apariencia francamente inofensiva. 





EM, 





pués. En este momento de la aventura guia- **' que hay una conspiración para acabar con él y | 
remos sus primeros pasos por el mundo que le es tendremos que luchar contra monstruos de en- 
ahora terriblemente desconocido. 


vergadura y poderío considerable. 





A O h pe pi 


[f= Acorralado en un puente, Lou Fou comprende 
»2 “que su fin está cerca... aunque quizás haya 


no será él quién decida lanzarle al vacío. - mos elegir frase para responder. 
ae :i O EE q TINE e ET 5 ER Ez a A E EEES 
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==) Ryu tendrá que hablar con todos los lugare- 


su infatigable búsqueda de la princesa Elena. preguntar a todo lo que se mueva. 








Las primeras luchas no tardan en llegar. En es- ' 





Juego de Rol para PlayStation | El encuentro de dos 
continentes provocó la peor catástrofe que podía 
imaginarse: la guerra. Ahora, recién firmado el armisticio, 
hay que lograr que esa paz dure para toda la eternidad. 





Rápidamente el monarca se dará cuenta de | 


Nina y Ryu prosiguen su camino en busca de 
Elena y llegan a Sarai, una ciudad del desierto | 
una salida unos cuantos metros más abajo. Pero donde sus caminos volverán a separarse. Pode- | 





En el interior de algunos edificios se esconden ' 
ños que encuentre, buscar objetos y conse- “%,” locales públicos, o casas de lugareños, en los ' 
guir cualquier pista que le permita continuar con que se pueden obtener jugosas ayudas. Hay que ' 


a princesa Elena ha desa- 
parecido mientras conocía 

' de primera mano las terri- 
bles secuelas de una guerra sin 
sentido. Pero la Alianza Oriental, 
atada de pies y manos por culpa 
de unos acuerdos de paz, no 
puede movilizar ninguna fac- 
ción de su ejército para ir en su 
busca. Por esa razón, Nina, her- 
mana de Elena, ha emprendido 
un tortuoso viaje que acabará 
cuando la princesa regrese a pa- 
lacio sana y salva. Pero de cami- 
no por las abandonadas tierras 
de la llamada Primera Línea, Ni- 





Cruceta 
(digital) | 






estado de los personajes 

% : Aceptar, hablar o 

comprobar 

Ml : Pantalla secundaria y 
consultar información 
del juego 

11, R1: Rotar vista 902 

L2,R2: Cambiar orden sobre 

el personaje 
Select: Ayuda 
Start: Pausa 





¡A-Botón 
-0-Botón ' 
X-Botón | 
Palanca (analógica) L——M-Botón | 
A : Acción personal y cancelar : 
O : Correr y ver pantallas de | 


na se encuentra con Ryu, un jo- 
ven apuesto y con poderes espe- 
ciales que tendrá el deber moral 
de acompañarla en su aventura. 


mE e a a 
CET 





Es muy japonés dotar al tradicio- 
nal género de la aventura de pe- 
culiares toques de rol que son, 
paradójicamente, los que des- 
pués marcan más acusadamen- 
te el caracter del juego. Es decir, 
lo que en un principio parece 
accesorio, acaba convirtiéndose 
en la piedra angular del desarro- 
llo de este «Breath of Fire IV», 
que nos invita a dirigir los desti- 
nos de un personaje con libertad 
absoluta de movimientos por 
escenarios 3D y a completar un 
buen puñado de acciones en 
distintas localizaciones del ma- 
pa. Así, y a medida que investi- 
gamos nuevos entornos para 
avanzar en las pesquisas, podre- 
mos recoger objetos, hablar con 
otros protagonistas para recabar 
pistas vitales o comprar y vender 
en las peores tiendas del lugar. 
Esto en lo referente a la parte de 
aventura propiamente dicha. 

A continuación y desperdiga- 
dos por el juego —casi nos atre- 
veríamos a decir que aleatoria- 
mente generados- se reparten 
los pequeños escenarios de lu- 
cha por turnos donde utilizar y 
poner en práctica los objetos y 
habilidades que vamos adqui- 
riendo en la parte propiamente 
de aventura. La mecánica de los 
combates es muy sencilla: el pri- 


mer turno siempre nos corres- 
ponde a nosotros, inmedia- 
tamente después pasa a los 
monstruos controlados por la 
consola y así tantas veces como 
dure la lucha hasta que uno de 
los dos bandos se alce definitiva- 
mente con la victoria. En cada 
turno, por cierto, el jugador pue- 
de atacar con poderes normales 
o especiales, defenderse, prote- 
gerse o utilizar algún objeto. 
Como opción origi- 

nal del juego, y ,¿ 
gracias a las 3D con 
que ha sido dise- 
ñado «Breath of 
Fire IV», se nos 
permite girar el 
punto de vista de la 
acción para acceder a 
lugares y objetos que | 
en una perspectiva 
normal permanecerí- 
an ocultos.Esta par- 
ticularidad del jue- ¿ 
go nos obligará a 
examinar concien- Y 
zudamente cada rin- 
cón del mapa en busca 
de una puerta, cofre O 
resquicio al que agarrarnos para 
salir airosos de algún problema. 


Y 4 P s 
AAA 
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«Breath of Fire IV» es de esos 
juegos extensos, que necesitan 
de numerosas horas de investi- 
gación para avanzar sin dejar ca- 
bos sueltos por el escenario. La 
inclusión de luchas por turnos 
durante su desarrollo garantiza 
cierta variedad que aleja el fan- 
tasma de la monotonía lo bas- 
tante como para incitarnos a 
buscar nuevos desafíos. Los grá- 
ficos, aunque chapados a la an- 
tigua, se encuadran dentro de 
unos actuales entornos 3D, El 



















juego resulta agradable, bonito 
-según gustos— y fácil de mane- 
jar, si bien el método de poner 
en bocadillos los diálogos de los 
personajes resulta bastante mo- 
lesto ya que cuesta horrores en 
momentos de aglomeración de 
personajes saber quién está di- 
ciendo qué. De todos modos es 
encomiable el esfuerzo de cohe- 
sionar dos argumentos distintos; 
por un lado el considerado eje 
central del juego, con Ni- 
” ha buscando a su her- 
2%, mana, y por otro las 
A. peripecias de Fou 
1 Lou, una especie 
de divinidad que 
ha renacido des- 
pués de siglos y si- 
glos de letargo. 
Para el final, co- 
mo siempre, hay 
que dejar la guin- 
da, y la que nos 
sirve Electronic 
Arts en bandeja 
se llama traduc- 
ción. O mejor dicho, au- 
sencia de traducción pues 
ha sido obviada a pesar 
de que un juego de estas ca- 
racterísticas resulta imposible de 
comprender y disfrutar si no sa- 
bemos qué pasa por las mentes 
de los protagonistas. Y como co- 
lofón, en la caja del juego no se 
menciona ni el idioma de los 
textos de pantalla. Intolerable, y 
más cuando esta práctica inde- 
seable puede provocar en el po- 
tencial comprador un rechazo a 


un producto que bien podría re- 


sultar de su agrado, y generar a 
su vez desconfianza hacia las 
compañías distribuidoras que 
abusan de estas prácticas. MH 


Más información sobre cómo car- 
gar el juego en la OPág.89. 







PlayStation 





MN Distribuidor: Electronic Arts 
de Íy Productor y Desarrollador: Capcom 
A Teléfono de Información: 91 304 70 91 
MEPAICISA Fax de Información: 91 754 52 65 


Porcentaje Nota 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 52% E A 6,10 















Vida del juego 


"Nivel de detalle de personajes y escenarios 
Música 


Textos-Subtítulos 


Realismo 
Argumento 
Intensidad 


Variedad de Situaciones 






Ayuda en Internet 











Idioma de las instrucciones de carga 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 





Ajustes de música 
Ajustes de efectos de sonido 







Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control 


Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) AL TO 0 
NOTA MEDIA 100% ARRASATE ee 6,00 

Corrección positiva / Corrección negativa | Sin saberinglés no se puede jugar | 
»4 RESULTADO DEL TEST Suficiente 4,00| ' 


PRECIO/CALIDAD 
_Precio (recomendado por el distribuidor) 


e E 


Es conveniente 

' instalar un cam- 
pamento cerca del 
lugar donde este- 
mos con el fin de ac- 
ceder fácilmente a 
las opciones de sal- EA 
var partida y dar descanso a nuestro personaje. 


Mientras lucha- 

mos es posible 
saber qué personaje 
controlamos 0), el ti- 
po y número de ene- 
migo que es6), el 
personaje que recibi- 


rá nuestras órdenes €) y la naturaleza de éstas O). 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 


Animación-Movimientos de los personajes 


¡Hectosdesontd 22 202  AS 
Diálogos-Voces 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% 
Alidentes para el jugador 20222 0 AS 


' Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6%. 


Teléfono de Asistencia Técnica A Ares: 1 


Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego)... | 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 


Ajustes de resolución - profundidad de color? 


Ajustes de dificultad 1.3% [No 001 
OTROS DATOS 9% IA 5,11 







Hioma comprobado)! A 








Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
Versión de PC (Win 95/98/ME) No 
Edad recomendada: Mayores de 11 años 
Adecuado para: Jugadores Expertos 












A A cc ppm PER eMOS 


Medio 
| Muy Larga 
| Muy correctos. 
Mi Acertados ds. 
| Notiene. 
trad 
| Pad de control / Sin problemas. 
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| 
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No es necesario. [10,00 
Interesante 
A ratos 



















| Más que suficiente 
Adecuada 


. A AAA e mm 


O 
No tiene (www.espana.ea.com) 
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Arranque automático 
En inglés 





So! 
SS | 
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Adecuado (C,D,F.G,H,!) 


El propio de la consola 
Pantalla con bandas negras 
No 


% 
10,8% 
10,8 

1% 
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7 personajes y más de 200 hechizos 







%o.. [En momentos concretos | 
Pad de contro! (analógico, digital) | 
| Inglés 





| Bien 
E AS, 


8 ; _2398€|| 
13.990 /4,00=998 = Bien 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 






















Pulsando el bo- 

: tón M podremos 
entrar en la pantalla 
de información de los 
personajes. Allí se 
nos indica su ener- 
gía, poderes especia- 
les, objetos recogidos y dinero. 





Con los botones 

L y R es posible 
rotar la perspectiva 
90%. Para saber con 
exactitud en qué po- 
sición nos encontra- MM 
mos, lo más conve- “MR 





niente será fijarnos en el visor de orientación O). 




















Laa! iia ao E A 


Si o ES Estel iconoQ podiamos a crear 


asociaciones económicas con el país al que 
acompaña. El tipo de asociación BH a realizar no 
tiene por que ser positiva, ya que también podre- 
mos amenazar con bombardear ese país. 


a Y 
i 


E aia, 
— 000 
¡Ta 
1 í 


El comercio exterior es una de las bases prin- 

cipales de riqueza en «Economic War». En esta 
pantalla podremos ver los productos que están 
disponibles €) y la cantidad de unidades que po- 
demos conseguir de ellos €). 


OEA 
E E A A A Rd] 


Li 
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ME 

e Ta 
¡as 
ordaz orcas 


y $ 7 
ES 

¿o 

23 os, 


5 : 
| LE riprstaa ona votación 





Ser loteo con a 16 países con que com- 
partimos planeta es esencial en algunos mo- 
mentos. En este cuadro podemos ver que relación 
tenemos con cada uno de ellos €). Desde aquí po- 
dremos también solicitar una votación mundial). 


9 _ VENTAS 50 PASdUETA ¡ Í reráL 
A AO e e CAL +. Decre lara 
j IMputstos bi 





Desde esta pantalla administraremos el dine- 

ro como juzguemos conveniente. Subir im- 
puestos o traspasar dinero a los fondos reserva- 
dos son operaciones tan fáciles... ¡que asusta! 





Cuando la tensión explote puede aparecer un 


mensaje €) informándonos de que un país es- | 


tá a punto de atacarnos. Si no creamos unidades 
antimisiles, lo más probable es que nuestras fá- 
bricas y edificios acaben así de chafadas O). 





La construcción está acada lada fien: 
te al campo económico, por lo que solo podre- 


mos construir fábricas (€) . Para situarlas, sólo ha- | 


brá que elegir un emplazamiento del escenario 
en el que existan recursos para ello €). 


Lozips] EE E La to Ego 
ÚS ed 





Si queremos destapar algún escándalo 0 des | 
truir a la competencia desde dentro, debemos : 


coger a uno de nuestros ministros y trasladarlo 
al país que queremos espiar. Eso sí, harán falta 
fondos reservados para que la cosa funcione... 


pa er jua 162: aña 





ar misiles contra el enemigo resulta tar 


sencillo como en las películas. Elegir el blanco, 


configurar el número de misiles que queremos 
disparar y pulsar el tenebroso botón rojo B. 








Juego de Simulación para PC| Controla el mundo 
desde las esferas más altas, codéate con las demás 
potencias mundiales y gánale la guerra a cualquiera que 
ose hacerle frente a tu portentoso imperio económico. 


ste título contiene una 

' idea muy clara y puede 

| que alguna enseñanza. Si 

la política nos atrae desde la 

perspectiva de obtener una to- 

tal supremacía sobre el resto del 

planeta, «Economic War» nos 

brinda la posibilidad de extor- 

sionar, bombardear y hacerle la 

competencia a cualquier país 
que se ponga por delante. 


A 
AICA 


se e 7 : 
Re O O O O RN IN AA AAA 


Nuestro objetivo básico en «Eco- 
nomic War» es convertirnos en la 
primera potencia del mundo 
mundial. Dicho así podría sonar 
hasta sencillo, pero la compañía 
Monte Cristo ha configurado 
una serie de variables que van a 
dificultar bastante las cosas. 

El título que nos ocupa no tie- 
ne modo historia ni nada que se 
le parezca. Dispone de 29 misio- 
nes individuales, en las que ten- 
dremos que elegir un país de los 
23 disponibles y satisfacer una 
serie de requisitos en lo más cru- 
do de una crisis mundial. Según 
la nación elegida los objetivos 
variarán para que las misiones 
no guarden similitud entre sí y 
de este modo podamos decan- 
tarnos por un propósito en con- 
creto. Las misiones tratan todo 
tipo de temas donde el dinero, la 
diplomacia, las guerras y los em- 
bargos internacionales tendrán 
un gran peso. Saber en cada mo- 


mento cual es el objetivo princi- 
pal de la misión es vital, ya que 
de esta forma podremos con- 
centrarnos plenamente en el 
plan a cumplir; aunque, por su- 
puesto, el juego no dejará de 
bombardearnos con todo tipo 
de problemas internos, ya sean 
de gestión, escándalos, falta de 
dinero o cualquier otro embrollo 
financiero. Si tenemos, o busca- 
mos, problemas con nuestros 
vecinos terráqueos siempre dis- 
pondremos de dos opciones: 
adoptar una postura diplomáti- 
ca de buena voluntad para resol- 
ver el contencioso o bombarde- 
arles hasta que pidan clemencia. 
De todos modos, antes de iniciar 
un conflicto bélico a gran escala 
conviene sopesar qué proble- 
mas puede traernos con las de- 
más potencias aliadas. 


ee 
a A n 
AFA. 
Jeciado; 


[1] a[9): Mapas del mundo 


Ratón: 

Ratón: Desplazamiento por la 
pantalla 

Botón izquierdo: Selección 

Botón derecho: Selección rápida 
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Aunque «Economic War» dispo- 
ne de un tutorial que nos enseña 
a manejarnos en los aspectos 
más importantes del juego, ya 
sean los de finanzas, comercio, 
diplomacia o ingeniería, presen- 
ta una curva de aprendizaje bas- 
tante alta debiendo apoyarnos 
en el completo manual de ins- 
trucciones para desenvolvernos. 

Visualmente los programado- 
res han tratado la cosa con bas- 
tante humor, mostrando a los 
presidentes de las naciones co- 
mo si fueran caricaturas y las 
construcciones más caracterís- 
ticas de cada país bajo un sín- 





a 
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drome de achaparramiento.Pero 


en general, el nivel de detalle es 
bastante pobre ya que las ani- 
maciones de todos los edificios 
cuentan con un loop Pági94 
cesivamente repetitivo. 
Sobre las 29 misiones, decir 
que se hacen muy cortas en 
cuanto aprendemos a enfocar 
nuestra estrategia, ya que habi- 
tualmente existe un único obje- 
tivo principal. Si nos dedicamos 
exclusivamente a cumplirlo, y no 
buscamos conflictos con los de- 
más países, terminar con lo re- 
querido será coser y cantar. Mi 





Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 


[VERSIÓN COMENTADA | 
PC (Win 95/98/ME) RE 






Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation2 | No 


Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: | TodoslosPúblicos 
Adecuado para: Jugadores Expertos 


rara Nota 


Productor: EecEOnle Arts - Desarrollador: Monte Cristo 
3 Teléfono de Información: 91 304 70 91 
2% Fax de Información: 91 754 52 65 







CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) Ed 10 UE : 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego E Ei _| Medio (tiene tutorial) 
Vida del juego e SIÓN Media 
Nivel de detalle de personajes y escenarios - ' 


























Animación- Movimientos de los personajes... s 
Efectosdesando da. 230 ad o as, 
Dialogo Ve a A o el 
Textos SUD OS e A 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 
Alicientes para el jugador Ey 





Con! fallos apreciables A O) 








| Tecado-Ratón /Sin problemas | | ! 



















lO LO OU cod IA | En bastantes detalles... 900 
Argumento LN le MI | No es necesario. [10,/001; 
Intensidad | Constante oO ) | 


Variedad de Situaciones A a 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6%. 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE. 23). 3% 
Teléfono de Asistencia Técnica 0 
Ayuda en Internet O ca ica 





















1 917545540 
| No tiene (www. espana. ea.com) 







Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica E Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado « en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) , 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 1% ol! 
aaa emos A | 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


2% | Arranque automático [10,00 
:% | No (193 Megabytes) 










Adecuado (C,D,F.G,H,1,J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10D 090 0! 


Probado en 24 tarjetas 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido | 
| (más información e Pág 14) 


10.8% 8% ——— e | 





PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
-PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 A o pal 
Pentium 166/32 MB ' MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PC -0,6% | Ralentizado 1 Ralentizado 
Pentium 166/32MB_—— | Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentizado | Ralentizado 

| Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Ralentizado 


+ Matrox Mile 0,6% | Ralentizado  |6,00|! 
- | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6 | 


¡ Hercules Stingray' Voodoo Rush 8 
- | ATIXpert 2000 16MB AGP 6 | Fluido | Fluido [10,00 
: Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido ¡ Fluido 


: Matrox Millenium 6200 8MB Pa | 
'3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX32MB_ | 0,6% | Fluido | Fluido 10,00 
| ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3DllVoodoo2| 0,6% | Fluido | huido 100 
- | Matrox Millenium G200 8MB PO | Creative 3D BlasterTNT2 M64. 10,6%. Pdo 10d Puldoy 00 00% 0,00 
_ | 3dfxVoodoo 3.2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetllMX32MB_ | 0,6% | Fluido | Fluido [10/00 
¿NI Xpert 2000 16MB AGP ¡Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6% ; Fluido A | Hluido 5 000 
| Matrox Millenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | -0,6% | Fluido. | Fluido [10/00|| 
| 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP — Hecales3DProphetilMI32MB 0,6% | Fluido. | Fluido |1000|| 
ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3D|IlVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido [10,00 
' Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 — | 0,6% | Fluido. | Fluido [10,00 
_ 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophet l MX32 MB | 0,6% | Fluido. | Fluido 
NI Xpert 2000 16MB AGP - | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6% | Fluido. ] Fluido | 
AMD Athlon 700/256 MB Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido | Fluido [10/00 
¡Fluido 


/00/256 ' Matrox Millenium 6200 8MB Pa 0,6% PO e 
' Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB - | Fluido 





Pentium 166/32MB_——— 
Celeron 333/64 MB 


Celeron 333/64 MB 
| Pentium 11 350/64 MB iS 
Pentium 11 350/64 MB 


Pentium 1350/64 MB. 
- AMDK6-11 500/128 MB - 

AMD K6-11 500/128 MB 
AMD K6-11 500/128 MB 


Pentium 111 600/128 MB 
Pentium 1! 600/1 28 MB 


Pentium! 111600/128 MB. E 
AMO Athlon 700/256 MB 


AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 


A "e 
PCIA AT) TORIO ALTEA AR IIA IAE IA TCCRR TARA TT RCN ITA 


Algunas veces surgen noti- 
cias €) que pueden perju- 
dicarnos o, por el contrario, ha- 
cernos más poderosos si son 
bien recibidas por el pueblo. | 


Un Vistazo al Atado de la 
bandera de nuestro minis- 
terio €) y el de la oposición O), 
y tendremos una rápida idea 
de cómo lo estamos haciendo. 


Ajustes de resolución - profundidad de color... [A SNA 500. 
Ajustes de música a II e US er Ol 
Ajustes de efectos de sonido... A 000 
Mustesderdiiciltad: 0 do ara As IA Odo e 0 NA A 

OTROS DATOS. 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


0 A A ARNO ost 





23 paises y 29 misiones 


GRÁFICOS 
Economía | 
BESOS Opciones de guardar partida (comprobado) | En cualquier momento. [10,00 
Puptlariios Dispositivos « de control compatibles ho -Teclado-R -Ratón Ll 
CIFRAS Idioma (comprobado) | Castellano 10 
Tacnolegía A = o 


Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0%. 


Mésiles lanzados 
Votos obienidos 


Espias capturados 





Misiones de espionaje 


on rrn DUOltgs 

> Al final de cada misión se 
nos ofrece un resumen con 

las variables más importantes. 





El tutorial nos enseña los 
pasos más importantesa 
seguir en AESG IE War». o 





Precio (recomendado porel distribuidor). 
Cálculo de la nota precio/calidad 


14.990 Pesetas 


[4.990 /6,89 = 724= Sobresaliente 





E Da o 





PANAMA ATA 





a 











' Para comprar cualquier unidad militar basta con pul- 
sar este botón O y se efectuará la adquisición. A con- 
tinuación arrastramos la unidad a nuestro gripo a O. 





En mitad del desierto encontraremos distintos bo- 
nus 6) que nos ayudarán en nuestra aventura, dán- 
donos más vida, fuerza, maná y podes meo. 





Será muy fácil 'olernos las emboscadas, ya que en al 
mapa nos aparecerán dos grandes acantilados, sin 
ofrecernos la posibilidad de optar por otro camino. 


Feres que tener claro que sin oro no a ada! Es 
)que veamos por el de- 
sierto apa ape nuestra En nos no Se más. 


vital recoger todo los cofres 








Juego de Estrategia para PC | En el mismo corazón del 


abrasador desierto se están desarrollando una serie de 
acontecimientos que pueden acabar con la paz que en 
tiempos ya remotos firmaron todas las tribus. 


| juego nos invita a empu- 

ñar la espada del célebre 

Simbad y guiar a los Be- 
duinos y su famosa caballería en 
su objetivo de recuperar un mis- 
terioso anillo caído del cielo, del 
que la leyenda dice que se trata 
de un poderoso objeto capaz de 
otorgar a aquel que lo posea ri- 
quezas y fuerza tan grande co- 
mo para conquistar el mundo 
sin bajarse del autobús. 

Pero nuestra aventura no será 
fácil, ya que otras dos tribus es- 
tán dispuestas a hacer lo que sea 
para conseguir tan preciado ob- 
jeto: las temibles Amazonas, 
guerreras féminas con millares 
de esclavos; y los malditos Gu- 
les, cuyo alimento preferido es el 
cuerpo muerto de su rival. 

La carrera en pos del anillo 
acaba de empezar, y no basta 
con descubrir su paradero. Impe- 
dir que las.otras tribus lleguen 
hasta allí será tanto o más im- 
portante, aunque para ello ten- 
gamos que utilizar sucios trucos 
y, sobre todo, preservar de la 
muerte a nuestro héroe Simbad, 
sin el cual todo habrá acabado. 





ds de : iS 
El interfaz del j juego muestra: mapa €) da 
dinero6), opciones de objetos y pausa O), de 

By: cualidades que atesora el soldado seleccionado € 


Las magias son fundamentales para vencer a cier- 
tos enemigos dotados de mayor poder que el nues- 
e pa lo pq su buen uso será Inpec enanle : 


pa Mi 
he 1 
Sa 


da 





a A ¿Mi e) a lio 





eResian Wars» incas dos ti- 
pos distintos de situaciones; el 
mapa, que nos permite hacer 
desplazamientos a grandes dis- 
tancias sin necesidad de luchar; 
y las zonas de combate, que son 
pequeños escenarios que recre- 
an lo que puede ser el desierto y 
en los que tendremos que hacer 
frente al ejército rival que se ha- 
ya cruzado previamente en 
nuestro destructivo camino. 

Construir una horda es senci- 
lla, tanto como acceder a la pes- 
taña con la imagen de un castillo 
que podemos encontrar en la 
parte inferior izquierda. Con es- 
ta opción podremos levantar 
edificios, lo que a SU Vez nos per- 
mitirá reclutar soldados, genios, 
animales salvajes, domesticados 
y demás personajes que servirán 
con lealtad a nuestro héroe. 

La construcción de dichas edi- 
ficaciones no se reflejará física- 
mente en ningún sitio, ya que se 
supone que van directamente al 
campamento de nuestra tribu, 
los Beduinos, ahorrándonos 





A TNA AAA DAN MANTA A A NN AIN LANA NI AI 


CRIA TARTA PIDA A RD 0 na o mao 

















Antes de comenzar cada 
misión, aparecerá un na- 
rrador que nos pondrá al día 


sobre lo que está ocurriendo. 





Antes de editar linidades 
militares, tendremos que 
comprar los edificios que nos 


permitan fabricarlas. 





quebrantos a la hora de buscar 
espacio en nuestra base. De esta 
forma sólo tendremos que pre- 
ocuparnos por tener las arcas 
llenas para gastar y gastar. 

El dinero lo obtendremos ro- 
bando a ladrones, requisando el 
botín de nuestros enemigos o 
encontrado la infinidad de teso- 
ros ocultos en el desierto. 

En lo tocante al manejo de 
nuestros guerreros, decir que no 
es muy complicado: bastará el 
ratón para indicarles qué objeti- 
vo atacar, hacia donde dirigirse y 
qué objeto o hechizo lanzar. 


VALORACION 





«Persian Wars» es un juego de 
estrategia en el que lo impor- 
tante es la organización, ya que 
todas la unidades tienen puntos 
fuertes y flacos. Cosa que sería 
normal si no fuera tan exagera- 
do. Por ejemplo, los puños del 
destino son imparables en la lu- 
cha terrestre, sin embargo si le 
ataca una uni- 
dad aérea 
nada podrá 
hacer salvo 


Este es el mapa que usare- l 
: mos para desplazarnos por | 


el desierto hasta encontrar al 
gún rival con el que combatir. 


> 1 


ps 


Aquí podemos ver el nivel 
de nuestro guerrero, su 


fuerza, maná y los puntos de | 
salud que le quedan. 


recibirimpactos hasta morir. 
Por otra parte la escasez de di- 
nero nos obliga a decidir muy 
bien qué unidades y edificios 
vamos a construir, ya que más 
adelante podemos acordarnos 
de ese dinero que hemos inver- 
tido tontamente en unidades 
que, para la misión que se nos 
avecinaba, no servían para nada. 
Los combates no son todo lo 
táctico que deberían y muchas 
veces la única estrategia a llevar 
a cabo se queda en enviar a las 
unidades terrestres, aéreas y ma- 
rítimas contra sus homólogas 
enemigas. El resto, si queda, de- 
be consistir en cruzar los dedos 
para que nuestro nutrido y temi- 
ble ejército sea mucho más po- 
deroso que el suyo. me 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPád.88. 





Teclado: 

[s]: Modo pausa 

(isc) : Selecciona a Simbad 
[0] : Objetivo de la misión 
[m]: Ventana de mensajes 
[T): Desembarco 


Y 
at Amo 
Ratón: 





[Botón Izquierdo: Seleccionar y 


| aceptar opción 
| Botón Derecho: Envía unidad 


| | seleccionada a la zona 


SA —z— 





_ [| VERSIÓN COMENTADA | 
y (Win 95/98/ME) 






























Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation2 | No 


Distribuidor: Cryo 
¿Os Ea puc Productor: Cryo + Desarrollador: Kella 
, SA ¿| Teléfono de Información: 902 301 34 50 
jay Fax de Información: 91 331 40 53 


52%. 
Periodo de aprendizaje básico para NENE el juego | 1.6% 
E ES 
Nivel de detalle de personajes y escenarios A ts NeT a 
Animación-Movimientos de los personajes. 
MA ta 0 IA o E Jl acidos ad 5 
Textos- bala” A E II RN y 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | 
Niientes ara eljugador. 


Realismo 


Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


| Mayores de 13 años 
Jugadores Noveles 















Variedad de Situaciones Mínima... Aa 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 6 Tope... 
sens oran eE 3% E A] 4,00 

Teléfono de Asistencia Técnica 2 9130134 50 
Ayuda en Internet 1 1 






























Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 
-Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Arranque automático 
ES (330,2 Megabytes) 
io AI 
| Castellano. 











Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), CN 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) | Adecuado (C,D,F.G,H,I,J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% IAS 


Probado en 24 tarjetas 






































Funciona con las 24 tarjetas de A 
(más información e Pág. 14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES Ez | 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO1 TARJETA DE VÍDEO 2 O A E AA 















































AMDK6-I500/128 MB ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0 5% | Ralentización leve Fluido 

AMD K6-11:500/128 MB | Matrox Millenium G200. 8MB Pal | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | | Ralentización l leve | ¡Fluido 0 
AMD K6-11500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP 
Pentium 11 600/128 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP 
Pentium 111600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI_| Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0, 
Pentium 11 600/128 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP | l Hercules 3D ProphetlIMX32 MB | 0,6 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP “| Diamond Monster 3D liVoodoo 2| 0,6% | Fluido. Fluido [1000 
AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB Pa | “Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0, ] 
-AMD Athlon 700/256 MB. ' 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 30 Prophet IMX32MB | ( 















> Fluido. Fluido 














Fluido 





Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido 

Ajustes de dificultad 








Variedad de elementos del juego (comprobado) 90 unidades y 250 construcciones 





Opciones de guardar partida (comprobado) se Ll E O rd ES 
Dispositivos de control | compatibles o A A o 
Idioma (comprobado) 











% | Teclado- o £ 
do) A GON Castellano EN 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 





Corrección positiva / Corrección negativa e 


Precio (recomendado por el distribuidor) 222222222222 


Cálculo de la nota precio/calidad [5.990 / 5,88 =1.019= Bien. 








e A 
RESULTADO DEL TEST JE Bien 5,88 
bi PRECIO/CALIDAD Bien 4 


¿2.159.990 Pesetas 00: 1 2120398 | 


% | No tiene (www.cryo-interactive.com) | 0,00 | | 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 2 HEEE 0 | 


Pentium 166/32 MB ¡ MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PCI 0,6%. | No se puede jugar | No se puede jugar Ln 
Pentium 166/32MB_——— | Matrox Millenium 6200 8MB PQ | Creative 3D BlasterTNT2 M64 10,6% o | Nose se puede Jugar | ¡No se puedej Jugar 0,00. 
Pentium 166/32 MB | HerculesStingray Voodoo Rush — | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | No se puede jugar | Nose puede jugar 0,00. 
Celeron 333/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP. : | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0.6% Fluido ¡Fluido 0 
Celeron333/64MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 MG4 [Fluido ¡Fluido |1000|! 
Celeron 333/64 MB |: 3df Voodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D ProphetllVX 32 MB á o 7 Fluido. 1o00|' 
Pentiumi1350/64MB [A ATI Xpert 2000 16MB AGP. ,, Diamond Monster 3D IlVoodoo 2 05 Fluido. + Fluido. [10,00 
Pentium 11 350/64 MB! / Matrox Millenium G200 8MB PCI | | Creative 3D BlasterTNT2 M64 10,6% | Fluido. Fluido 10,00 
Pentium 1350/64MB_ 1 :3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP | | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB. l y | Fluido. [Fluido (1000 


_| Hercules 3D Prophet II MX32 MB _ E 6 o | Fluido. Fluido. [10,00 | 
: Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0,6% Fluido Fluido 


% | Fluido Fluido 100] | 


E de Fluido A 7 Fluido A o a A 


o | Encualquier momento [10,00|' 


A 


_ | VERSIÓN COMENTADA | 


EE A a 



















No 
MS (0 
No 
eo 
No 






Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PC (Win 95/98/ME) 






Distribuidor: Ardistel 
Productor: Sega + Desarrollador: Hitmaker! 
Teléfono de Información: 976 46 55 03 







Edad recomendada: 
Adecuado para: 


|] Mayores de 16 años 
Jugadores Noveles 
































Juego de Acción para Dreamcast | La Guerra Fría ha 
terminado pero la ambición de algunos terroristas ha 
provocado que las fuerzas del orden no tengan descanso. 


a amenaza a finales del si- 

glo XXI se llama facciones 

que luchan por controlar 
sus turbios negocios. Como 
miembros de la Confidential Mis- 
sion Force (CMF) tendremos que 
introducirnos en las instalacio- 
nes del enemigo y recuperar un 
poderoso satélite de espionaje 
de la Coalición Internacional. La 
conspiración ha de ser abortada. 





«Confidential Aisslans es ante 
todo una inyección de adrenali- 
na en vena. Adoptando el punto 
de vista de nuestro personaje, 
veremos aparecer un infinito ro- 
sario de enemigos a los que, por 
obra y gracia de la pistola (o el 
pad de control) tendremos que 
dar la extrema unción por las 
malas o por las peores. Este jue- 
go más que acción es pura reac- 
ción ante el continuo estímulo 
que recibimos de un entorno del 
que emergen las presencias ene- 
migas siempre por donde menos 
lo esperamos. Pero al margen de 
acertar para evitar perder ener- 
gía, habrá que estar atentos al 
porcentaje de aciertos y ser cer- 
teros mandando los balazos a los 
lugares más efectivos. Es decir, no 
tenemos por qué segar la vida de 
nadie si contamos con el recurso 
de neutralizar su arma. 

El aspecto más sorprendente 
del juego, por poco visto, es la 
manera que tenemos de tomar 
diferentes caminos dentro de la 
historia.Y es que en ciertos luga- 
res nos propondrán un minijue- 
go que, dependiendo si lo com- 
pletamos bien o mal, el camino 
se hará más o menos complica- 
do y nos llevará a sitios distintos. 


4 
VAL 


AS ) 





Como juego de acción sin cuar- 
tel, «Confidential Mission» tiene 
los ingredientes necesarios para 
tenernos en tensión mientras 
dura la partida, evitando los dis- 
paros enemigos y apuntando 
casi por instinto a todo lo que se 
mueva. Además, su apariencia 
gráfica y sonora huele a máqui- 
na recreativa, por lo que se con- 
vierte en ideal para simplemen- 
te pasarlo bien.Por desgracia no 
es muy largo —ni difícil- ya que 
cuenta con sólo tres misiones, 
pero la opción de alternar cami- 
nos distintos puede extenderlo 
un poquitín más. «Confidential 
Mission» es ideal para momen- 
tos de ocio con amigos que, pis- 
tola en mano, no pretendan otra 
cosa que compartir un mero y 
relajante divertimento. e 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 





Cruceta —————y 


Gatillo: Disparar y recargar 

arma (apuntando fuera de la 
- pantalla) 

B: Cancelar 

Start: Confirmar opción, pausa | 





Fax de Información: 902 12 15 09 





Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 


Vida del juego 


"Nivel de detalle de personajes y escenarios... 


Animación Movimientos de los personajes Ed 


Música 


Efectos de Sonido 
Diálogos-Voces 





Realismo. 


AO O 
Variedad de Situaciones 





O E 
Control adecuado por tipo de j JUEgOS Respuesta 
Alicientes para el jugador o nl 


| Acertados 


Sin traducir. 





Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 


Teléfono de Asistencia Técnica A O 


Ayuda en a pe 


Comple ¡dad de la primera instalación (para arrancar el juego) 


Idioma de las instrucciones de « carga 


_ | Arranque automático [1000 


% [Castellano 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


Menús de configuración en castellano 


- Ajustes de resolución - profundidad de color... 0 [No/NO....... oO 


Ajustes de música 


Autos de stecodesido AS OA 
Ajustes de dificultad | Í 


OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control. 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO propio dela consola 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 1 E 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN A 1% 


Idioma (comprobado) EU A 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 


' El desafío del 

' juego está en | 
apuntar rápido y FS 
preciso a los ene- P 
migos que apare- Mn 
cen de súbito tras ME 
cualquier objeto | 
del escenario. ed 


) Este minijue- | 

' gos nos obliga | 
a anclar el gancho | 
en un punto con- 
creto de un edificio 
cercano. No acertar | 
cambiará elrumbo ¡¿% 
de la aventura. 





AO! 


E 


“Precio (recomendado porel distibVido 2 
EAIcUlo UE la Tiota precio/CallgaH! > e a da ps 


AS 








'; Cuando se nos 

, acabe la muni- 
ción necesitaremos (EEN 
recargarla. El juego HT 
nos avisaQ), pero RES 
debemos ser rápi- il 
dos para evitar el 
granadazo €). 


1 Elenemigo final 
"es bastante 
complicado y pon- 
drá en marcha sucias 
artimañas. Podemos 


le queda controlan- 
do el indicador €). 


O e 
Pistola / Sin problemas... 

ME 
Intrascendente 


roo 





Permite elegir entre 50Hz y 60 Hz 








6. 990'Pesetas ee 42€] ] 
- 16.990/6,13=1.140= a e E 


| Computer /::==53z. 
) 0" 


Pd a 3 ' 
917, eggs AA TAE e RATA 4 MN 
dd Train Simulator M* 
pa La estrategia más divertida 
TOS A puma 7 Steel Soldiers 


PO De vuelta al infierno 
Ad e 3 Diablo l lordo of Destrucion | 
AS 


TATI RARA 


niva0 
AN as 
xi dl 


y A 


O 0%. 
e aa he 


E pl A 


EE == (495 ptas x 10 números) 


Recibirás los 12 números del año y los 12 juegos 


E | completos que acompañan a la revista. 
UE Lany E 


A ea 
DGA Leadfoot 


Joao entro cedo e di 42 E 


EX TELÉFONO ml» FAX Add iii 
dla 


906 30 18 30 902 15 1798 suscripcion hobbypress.com Envía¡el cupón por correo a: 
HOY MISMO Coste Llamada: 15 pts + 47,03 ptas/mín. ERA Apdo. Correos 226 


(AAA E) Alcobendas 
POR: Madrid28100 





009404: Mera ro oo raaaooAasaaooAAaAoAsAAAAAUAUAsAAAAoaA aaa Aso so AAAaasoosAARAAAAAAAAAAAAAAAIAAAAAAAAAAAAo0Ur AAA JO 


1 Sí, deseo suscribirme a Computer Hoy Juegos durante 12 números y pagar sólo 10 números (495 ptas. x 10 = 4.950 ptas.) más 400 ptas. de gastos de envío. 


0:10 10 elo] (Elige una de las 3 opciones) 
(1 ADJUNTO TALÓN BANCARIO a nombre de Hobby Press S.A, (El talón tiene un recargo de 350 Ptas por gastos de tramitación) 
1 DOMICILIACIÓN BANCARIA: Les ruego atiendan los recibos presentados para su cobro por Hobby Press S.A. 


Nombra FAGO OS TRISTE ss com suzua ss e sea 05 EE A RA AA ÍA RARA EA AAA A ERA DIR A AREA AAA RAR AAA 
Cuenta Corriente | E ll AAA ==» E E iO MS A 
N” DE CUENTA 
U TARJETA DE CRÉDITO: | 
O VISA O MASTER CARD O AMERICAN EXPRESS NÚMERO | | | 1 | ti |! | bi t | | Lt | |!  |capuciman [|| / Ll 
e A A Fecha de Nacimiento sois cu sa a a o do e TOEISTONÓ: 3 536 3 RR A E A 
Dominar andate A Ao iia G. Postal (Imprescindible)... ..... =:.< <:0:0 + «0: 00. E] A PIO A A ds 


FIRMA (Imprescindible en cualquier forma de pago) 
e Por razones de operatividad, el número de teléfono está reservado exclusivamente para suscripciones. 


* De acuerdo con la vigente normativa sobre protección de datos personales te informamos de que los datos 
| que nos facilites se incluirán en un fichero responsabilidad de Hobby Press S.A. Para modificar tus datos 
| escribe a Hobby Press, Dpto. Suscripciones, Pedro Teixeira 8, 28020 Madrid 
+ No se aceptan suscripciones fuera de España. 
* Promoción válida hasta publicación de oferta sustitutiva. Hobby Press S.A. se reserva el derecho de 
modificar esta oferta sin previo aviso. Ñ 3 














«1 Los saques de esquina son muy sencillos de , Cada vez que se pite un fuera de juego, po 


Y a 


pulsar sobre el botón para sacar. delantero €) despistado. 








cualquier sitio, pues la bola siempre irá a portería. efectuará un pase al hueco al delantero. 


=9 Cada vez que entremos por banda hasta la lí «» Los gestos de los jugadores son bastante rea- 


los casos, de remates espectaculares 6). forzados al correr y desplazar la bola. 





de- | 
E botar. Simplemente debemos orientar la fle- 2, mos ver una repetición que nos sacará de du- 
cha que aparece Qal sitio del área donde aguar- das ya que nos muestra la línea GH) en la quese en- ' 
da nuestro delantero estrella y, a continuación, contraba el último defensa y la posición del | 





O E E 7 Espara ls 
NN CIA 
EIN a yla! 
/ 
. “» Las condiciones meteorológicas repercutirán /Í Antes de comenzar cada partido podemos 
2 en el desarrollo del juego. Por ejemplo, si llue- *?* configurar la táctica que va a emplear nues- 
ve a cantaros veremos cómo la pelota se frena en tro equipo 0), así como la alineación 6) y la posi- ' 
, la hierba a causa de los charcos que seforman. ción en el campo de cada jugador). 
[E Para disparar tenemos que pulsar el botón Cua- y” Si utilizamos asiduamente el botón Triángulo 
| 2 drado hasta que la barra de potencia Q) esté “2 nos plantaremos solos ante la portería contra- 


más 0 menos por la mitad. Podemos chutar desde ría en multitud de ocasiones, pues nuestro jugador 





Í' nea de fondo y enviemos la bola al área con 2 listas cuando ejecutan todo tipo de remates | 
un pase alto, seremos testigos, en la mayoría de aunque, por el contrario, resultan bastante más ' 


00% 





Juego Deportivo para PlayStation 2 | Taito, maestro de 
máquinas recreativas, nos ofrece la posibilidad de jugar al 
fútbol en su vertiente más espectacular. 


4% ando uno salta a un cam- 
po de fútbol sólo tiene en 
3 mente un objetivo: ganar, 
aunque sea a costa de dar pata- 
das a las tibias ajenas. Este nue- 
vo desafío balompédico no ¡ba a 
ser la primera excepción, por eso 
nuestro objetivo será ganarlo to- 
do machacando al contrario con 
las armas que el balón nos ofre- 
ce. ¿O es que crees que ser cam- 
peón del mundo está al alcance 
de cualquiera? 


ds 
MAA 





Como todos sabemos, el fútbol 
consiste en marcar más goles 
que el contrario. Pues bien, en 
este programa llevar a cabo esa 
tarea requiere habilidad y velo- 
cidad en el arte de pasar, ya que 
si tardamos mucho en soltar la 
pelota lo más seguro es que al- 
gún defensa con malas pulgas 
se nos eche encima y nos arre- 
bate la pelota por las buenas o 
por las malas. 

La gama de pases que pode- 
mos realizar contempla tres ti- 
pos distintos: los pases rasos, un 
tanto lentos de ejecución por- 
que transcurre bastante tiempo 
desde que pulsamos el botón 
hasta que nuestro jugador suel- 
ta la bola;los pases altos, más rá- 


pidos y precisos que los rasos 
pues se tarda menos tiempo en 
soltar el cuero; y finalmente los 
pases al hueco, absolutamente 
letales si se emplea como último 
pase al delantero, ya que si este 
arranca en el momento preciso 
se plantará solo delante del por- 
tero con el esférico controlado. 
En cuanto al apartado defensi- 
vo no tardaremos mucho en 
darnos cuenta que la mejor tác- 
tica siempre llegará en forma de 
juego subterráneo, haciendo es- 
pecial hincapié en los tobillos 
del rival pues el árbitro no es que 
sea permisivo, es que parece que 
se ha ido a casa. Rara será la vez 
que se sancione como falta un 
derribo alevoso o un entradón a 
ras de hierba, por lo que recupe- 
rar la posesión de la bola no será 
muy complicado salvo que 
juguemos en un nivel de ¿e 
dificultad más alto.Enese 7% 
caso los pases del contra- 
rio irán siempre a un jugador to- 
talmente desmarcado y no ten- 
dremos opción a llegar para 
cortar por lo sano la internada. 
La mejor opción para marcar se- 
rá entrar por banda y centrar pa- 
ra que los delanteros 
tengan la opción de go 
empalmarocabe- ¿ 
cear a puerta. 









ELIAS 





Lefos de Arerendar trasladar to- 
da la complejidad y realismo del 
fútbol a través de un rosario de 
complicados movimientos y 
combinaciones que requieren 
de un laborioso proceso de 
aprendizaje, Taito ha optado por 
la simplicidad y el divertimento 
instantáneo. En tan sólo un par 
de horas de juego seremos ca- 
paces de dominar todos los mo- 
vimientos de los jugadores y 
convertirnos en auténticos espe- 
cialistas, ya que la dificultad de 
manejo no es mucha. 








Una opción que se echa en fal- 
ta es poder configurar la veloci- 
dad del juego, que resulta dema- 
siado lenta y hace de la 
experiencia de juego muy abu- 
rrida y un tanto desesperante 
cuando vemos lo poco que corre 
el defensa y lo que tarda en dar 
un simple pase al pie. Aun así es 
muy, muy espectacular. 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego enla OPág 89. 





L1-Botón R1-Botón | 
y L28otón |  R2-Botán i 
a 






Cruceta 
(digital) O-Botón 
%-Botón 


Palanca — Mi -Botón 


(analógica) 


% : Pase raso y meter el pie 
O : Pase alto y entrada a ras 
de hierba 


E : Disparo y entrada a ras 
de hierba 

4 : Pase interior 

L2: Mover línea defensiva 

L1: Cambiar estrategia 

R2: Cambiar de jugador 

R1 : Correr, regatear 








IEEE | : 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 
A E Versión de Game Boy Color No 
"Distribuidor: Acclaim peon e No 
Tal Versión in O 
E Productor y Desarrollador: Taito . Edad recomendada: Todos los Públicos 
¿y Teléfono de Información: 91 799 41 00 Adecuado para: Jugadores Noveles 





Fax de Información: 91 799 41 20 













Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. _ | Corto 


Vida del juego aa 


Nivel de detalle de personajes y escenarios Mediocres 


Animación-M -Movimientos de los personajes E O a Malos 
Efectos de Sonido Buenos 


Diálogos-Voces Normales 

exossubutulós > o O A Mi Eortattos OS 
“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% | Pad de control / Sin problemas [7,00 
-Alicientes pata'el jugador 0 o. A 0 
















































Realismo 


Intensidad — No ed 
Variedad de Situaciones 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 











A Mo es necesa 
bo Cofitante: 51 den 6,00 
Limitada 




















Teléfono de Asistencia Técnica 
e en dia 


1905157529 





palta de la primera instalación (para arrancar el juego) 


Arranque automático 
Idioma de las instrucciones de carga 


Castellano. 














Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 2% 

























POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 


Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de efectos de sonido... Ey 
AU cad a o a 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 





















36 selecciones nacionales 
y 3 modos de juego 

En momentos concretos. 
Pad de control (analógico, digital) 
Castellano 






Opciones de guardar partida (comprobado)... 3% 
Dispositivos decontral 3. 0 o 0 an DON 
Idioma. (comprobado) e 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 9% 











Corrección positiva / Corrección negativa E 
>4 RESULTADO DEL TEST 


PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor)... A O :O90 Pesetas <<: 60€ 
Cálculo de la mota precio/calidad 2 ROA Sufcente 















A pesar de Para sacar de | 
que no poda- ya ] puerta, ha de 

mos controlarlas, A) moverse la flecha | 
M las repeticiones ms en la dirección 
NW son muy especta- b ¡ donde deseamos 
¡ culares y vistosas. i mandar la bola 
| Las hay desde to- para luego impri- 


53 doslos ángulos. ¡ mirle fuerza. 





El jugador al que este- 

mos controlando lleva 
un número encima, ade- 
más de un círculo que le ro- 
dea y una flecha que nos 
indica la dirección hacia la 
que van encaminados sus 
pasos. Al pobre sólo le fal- 
tan dos intermitentes... 


* cibir, o que recibiría 
ramos, aparecerá con un 


rededor de sus pie. De esa 
manera podremos saber en 
todo momentos las opcio- 
nes de jugada posibles. 








CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) SAA 


A A 


o En algunos ( detalles AE AO 


No tiene (www.acclaim.com) [0/00]|! 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 1 8% Pon E l AE al 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Vídeo a pantalla completa 


NOTA MEDIA ios ENEE SEEE 0 | 
| 





El jugador que va a re- | 
nuestro pase silo ejecutá- | 


circulo s de color violeta al- 


? 
Í 
4 


e 


Juego de Estrategia para PC| Dos superpotencias 
intentan hacerse con el respeto de la opinión pública... 
¡valiéndose de las víctimas civiles! [RT 





Es AA. 


e 


orre el año 2010 y los múl- 

tiples cambios políticos 

han dado lugar a la forma- 
ción de grandes bloques econó- 
micos y políticos a semejanza de 
la Comunidad Europea. 

Por un lado está el ICP, que 
cuenta con un enorme potencial 
militar que le permite ser casi in- 
vencible. El problema es que la 
opinión pública tiene mucho 
poder y no aceptaría el sacrificio 
de vidas humanas por obtener 
una simple victoria sobre el eter- 
no enemigo. En el otro lado está 
GHOST, una organización secreta 
constituida por grandes multi- 
nacionales y países indepen- 
dientes que solo mira por los in- 
tereses de sus aliados. Su misión 
consiste en desacreditar a la ICP 


e impedir la ratificación de 


acuerdos que limiten los benefi- 

A ll cos de sus integrantes, utilizan- 

jj tunsuón” A do para ello a las víctimas civiles 

JAN / Dri como cebo para provocar un co- 
lapso en ICP. 

Como parte activa de uno de 
los dos bandos, tendremos que 
utilizar a la masa de civiles para 
defendernos de la opinión pú- 
blica o, por el contrario, azuzar el 
fantasma de la revolución. 


3017885 M0045) 2098] Y 


Susi 


MAS A 


«Conflict Zone» nos invita a crear 
y dirigir un ejército en distintas 
zonas del mundo con el fin de 
demostrar que somos los mejo- 
res estrategas del planeta. Las 
escaramuzas se desarrollan en 
escenarios cerrados en forma de 
cuadrado que, si no elegimos el 
modo campaña, serán total- 
mente aleatorios, cambiando en 
cada partida la situación de las 
montañas, la flora, los mares y 
los ríos. Pero no así la zona, elegi- 
da previamente entre las tres 
disponibles. La secuencia a se- 
guir para formar nuestro propio 
ejército será siempre la misma: 
crear un mando de control, un 
campo de refugiados o de reclu- 
tamiento (según el bando en el 
que estemos) para rescatar O 
convertir en soldados a los civi- 
les de la zona y atraer a la opi- 
nión pública para que aporte di- 
nero a la causa. Es decir, cuantos 
más civiles cojamos, con más di- 
nero contaremos. Después de es- 
ta operación sólo nos queda 
construir edificios para aumentar 
el parque de vehículos, o reclutar 
más tropa hasta contar con los 


Podemos controlar la cámara hasta tal punto que Para financiar nuestra causa tenemos que provocar *» Esto es lo que veremos: puntos de mando 6), índice ' 
conseguir un primer plano de la acción se hace sim- buena impresión a los medios de comunicación. Para de popularidad 6), unidades seleccionadas O), salud | 
conseguirlo, debemos recoger civiles O). a unidad 6), mapa O) y cuadro de órdenes Y. | 


plemente desplazando la rueda del ratón. 


ARES ARE 


y 
l 


Si dejamos el cursor unos cuantos segundos s 
cualquier vehículo, encima de éste aparecerá un cua- centro de mando €), un campo de refugiados €) y ge- los combates; si no paramos a estos monstruos con 


dro en el que se exponen todas sus características. 


ERRETES Br ENERO TER VARES j del E 


obre Para construir una base es impresindible contar con un Las unidades aéreas tienen un papel primordial en 


neradores de electricidad (D,lo demás es accesorio. nuestros anti-aéreos arrasarán nuestro ejército. 











rombo verde sobre la unidad. 


«1 Para fijar la cámara en cual- 

El quier unidad, sólo tenemos 
que pulsar sobre la rueda de 
nuestro ratón y aparecerá un 





Cada vez que enviemos 
una unidad a un lugar con- 
creto, aparecerá un triángulo 
azul que nos indica exacta- 
mente hacia dónde se dirige. 





efectivos suficientes para partir 
al campamento rival y hacerles 
morder y tragar el polvo. 


RA 





El nivel gráfico alcanzado en es- 
te «Conflict Zone» está por enci- 
ma de la media, con vehículos 
muy detallados, soldados que en 
cuanto acercamos la cámara lo 
suficiente revelan la infinidad de 
detalles y parajes llenos de des- 
niveles con portentosas monta- 
ñas, llanuras y ríos. 

Paradójicamente, su mayor 
problema reside en que la forma 
en que manejamos a los distin- 
tos bandos hace insostenible 
que nos interesemos por lo que 
ocurre en pantalla. Aunque bien 
es cierto que podremos dejar la 
cámara fija en el ángulo que de- 
seemos, también es cierto que 
existirán momentos en los que 
tendremos que cambiar a la 
fuerza, por lo que volveremos a 
perder el control de nuestro con- 
tingente con rapidez. 

El único detalle original es que 
en lugar de la habitual recolec- 
ción de objetos por el entorno, 
nuestras acciones están encami- 
nadas a manejar civiles para in- 
fluir en la opinión pública. 

En lo tocante a la jugabilidad, 
el programa hereda muchos de 
los defectos provocados por la 
mala presentación de la escena, 
aunque el desarrollo mismo se 
vale por sí solo para aburrirnos a 
las primeras de cambio.Y es que 
«Conflict Zone» no da muchas 


La calidad gráfica de las | 
unidades salta a la vista, | 
cualquier vehículo o soldado | 
es perfectamente reconocible | 
si acercamos la cámara. 


posibilidades al jugador de con- 
cebir estrategias complejas, por 
lo que con crear un ejército nu- 
trido de medios y mandarlo con- 
tra el enemigo bastará para ga- 
nar con holgura la batalla. Este 
hecho hace de «Conflict Zone» 
un juego especialmente dedica- 
do a todos los usuarios que 
quieren iniciarse en el arte de la 
estrategia de PC con el claro ob- 
jetivo de evolucionar a fórmulas 
más complicadas. de 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


Teclado: 
[F] : Centrar la cámara en la 
selección 
[a] : Las unidades pasan a 
modo agresivo 
[s] : Las unidades pasan a 
modo estricto 
[D] : Las unidades pasan a 
modo defensivo 
[z] : Selección de todas las 
unidades 
[H) : Objetivos de la misión 
(inicio) : Fijar cámara en el 
centro de mando 
[H) : Objetivos de la misión 
Ratón: 
rBotón Izquierdo: Seleccionar 
| Botón Derecho: Mover unidades- 


Para construir una base se | 
nos asignará una zona es- | 
pecífica, de la que no podre- | 
mos salirnos, donde poner to- | 
dos nuestros edificios. | 
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| VERSIÓN COMENTADA | 
PC (Win 95/98/ME) 






Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy 
Versión de PlayStation 


Distribuidor: Ubi Soft 
Productor: Ubi Soft - Desarrollador: MASA 
Teléfono de Información: 902 11 78 03 

Fax de Información: 91 351 48 36 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


| Mayores de 16 años 
Jugadores Noveles 









Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 


E Medio (tiene tu tutorial) 
Vida d del juego 


h | Media 
_4% | Bastante cuidados |6 
Animación-Movimientos de ETT EA correctos AN 
M Música AS ON E ES NTRA : 2% Buena y ll AP ETS: 
Efectos desSonido: e o IA 
Dl a A e A 
Textos-Subtítulos | Sin traducir Ol 
Control adecuado por tipo: de juego / Respuesta.....b.|. 5% | Tedado/Ratón / Con fallos. 3,00 























































| Escasa e ES 


Variedad d de Situaciones: A a a dal z 2% | mo ess peo EN 
Baja 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 















Teléfono de Asistencia Técnica A a E 902 1178 03 


Ayuda en Internet 













Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado « en Megabytes, | Medido) 
_¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 1 05% [No OO 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 










Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas 









PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
SARNA VAEMOENOS MEMO 


Pentium 166/32 MB Mi MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI 

- Pentium 166/32 MB ; Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | ( 
- Pentium 166/32 MB. ' Hercules Stingray Voodoo Rush .Ceative3D 8 Blaster Banshee A 
“Celeron 333/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | 

Celeron 333/64 MB dE É 1 Matrox Millenium G200 8MB Pa | 
Celeron 333/64MB | 3dfcVoodoo 32000 16MB AGP | 
Pentium 350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Di 
Pentium 11 350/64 MB. a | Matrox Milenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0, 
Pentium 1350/64 MB ___|3dftVoodoo 32000 16MB AGP Hecules 3D ProphetIlMX32 M6 AS 
AMD K6-11500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | |Voodoo 2| 

AMD K6-1500/128 MB | Matrox Millenium G200.8MB PC] 
AMD K6-11500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MBAGP 
Pentium o : ATI Xpert 2000 16MB AGP 
Pentium 111 600/128 MB ' Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2M64 

Pentium 11600/128 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP o 0,6% 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | 

AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI 


Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet 11X32MB 





1% | Nose puede jugar | 
| Nose puede jugar | 
/ | Ralentización leve 
Creative 3D BlasterTNT2 M64 ne | , | Ralentización leve 
Hercules 30 30 Prophet| l MX 32 MB 0,6% | Ralentización leve | 
A | Ralentización leve | 
uciaias 
o | Ralentización leve | 
| Ralentización leve | 
h | Ralentización leve | Jl Ralentización leve | 
_Ralentización leve 
Y | Fluido 
—Nofunciona 
Fluido. 
| Fluido. 
) | Ralentización | leve 
Fluido. 


¡ No se puedej Jugar | 0,00 





No se puede jugar 


Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% 
Hercules 3D Prophet [ MX 32 MB ] 








No funciona 





No. se : puede jugar 400. 
' Fluido 


Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color | (/SÍ 
Ajustes de música 





Ajustes de efectos de sonido E o E o NN 


Ajustes de dificultad 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) A E 


| En cualquier momento [10,00|| 
Dispositivos de control compatibles... | 1% | Teclado/Ratón...(400|4 
Idioma (comprobado) e A lglés 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/6 e 
A O a iia 
A e eos 0 
, RESULTADO DEL TEST Suficiente 


bd PRECIO/CALIDAD 


Precio (recomendado por el distribuidor) 


Cálculo de la nota precio/calidad 


O 
16 ¿995 Pesetas id tds 0 
6.995 / 3,47 =2.016= Insuficiente 








porcontajede ás o NOA 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) A 


4 
F 
53 
3 
z 
Ed 
y 
a 
¡ 
| 
7 
, 
7 
a 
/ 
di 
a 
4 
j 
; 
7 
Ñ 
E 
Y 
' 
y 
y 


STE E AN GES EEE ii 


Realm. ¿A Mo o o 
Argumento A e o a ol o Pasable. AM UE AO 
Intensidad Aratos y 


, | Notiene (www.ubisoft.es)  [0/00| |! 








/D,G,H,!,J) ' 
ANITA TO,00| 
Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información * Pág. 14) inem tigro 
(4,72 | 





| Nose puede) jugar (0,00 | $ 
| Nose puede jugar | 4,00 | | 
| Ralentización leve | 8,00 | | 
| Ralentización leve | 8,00 | | 





| Ralentización leve , 8,00. | 
| Ralentización leve 
¡ Nose puede jugar . 


-Sebloques [400 || 
¿Nose puede jugar | 5,00 | | 


No funciona | 5/00. 
No se puede jugar AU | 











40,048 | 














Juego de Velocidad para Game Boy Advance | Futuro y 
carreras se mezclan en un cóctel vertiginoso que nos 
obligará a estar con los cinco sentidos alerta. 


| futuro puede depararnos 
i muchas sorpresas. Una de 
ellas es que la humanidad 
vive un periodo de calma y a los 
pilotos de guerra no les ha que- 
dado más remedio que colgar 
los trastos para alistarse en las li- 
ga de F-Zero que se celebran por 
toda la galaxia. Nuestro objetivo, 
como integrantes de este circo, 
es alcanzar el primer puesto y 
obtener el reconocimiento de 
toda la humanidad... futura. 


se realizan derrapando en las 
curvas, es decir, frenar a tiempo, 
acelerar rápidamente y activar 
alguno de los alerones de nues- 
tra nave para conseguir virajes 
más bruscos. Una vez que mane- 
jamos esta técnica, debemos sa- 
ber reconocer los saltadores, 
aceleradores o carriles de recar- 
ga que aumentarán la eficacia 
del escudo que nos protege de 
los golpes. La carrera, además, 
nos exige ocupar en cada vuelta 
una posición mínima, por lo que 





" JeGA * en caso de andar flirteando con 
me.) so 2 E e Ds 
e el último puesto la cosa puede 
Pardo estar todo dia vis- acabarse pronto. 


to y oído, cuando hablamos de 
velocidad, pero «F-Zero» cuenta 
con algunos extras que insufla- 
rán algo de aire fresco al viejo re- 
curso de plantarnos un pista y 
soltarnos a correr. Para empezar, 
los vehículos no tienen ruedas y 
apenas tocan el suelo, por lo que 
todas las estrategias de control 


ASS 0 Í 


pe Zero» es uno de esos juegos 
que garantizan muchas horas de 
entretenimiento ya que cuenta 
con elementos muy variados 
que cambian sensiblemente la 
manera de jugar: desde las na- 
ves disponibles hasta los circui- 
oa va.  tosolosdistintos niveles de difi- 

Y cultad. Y es ahí, precisamente, 
donde radica una de las virtudes 
de este juego, en la capacidad 
para combinar a la perfección la 
dificultad del control de la nave 
con la inteligencia de los enemi- 
gos, lo que provoca un periodo 
de aprendizaje ideal. 

Aunque pueda parecer un tó- 
pico, llevar «F-Zero» en el bolsi- 
llo es uno de esos adelantos que 
debería dejarnos satisfechos. MH 
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R-Gatillo 


Cruceta direccional 
Select-Botón 
Start-Botón —- 


A-Botón 
B-Botón 


A: Acelerar 
B: Frenar 
Abajo: Mantener la velocidad 
tras un salto 

L: Activar alerón izquierdo 

R: Activar alerón derecho 
L+R: Boost (turboaceleración) 


ARANA ATA A 


Más información sobre 
cómo cargar este 
juego en la Y 
OPág.89. 
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Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 

Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 

Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 3 años 
Jugadores Noveles 


Fax de Información: 91 659 74 01 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 2 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. 

Vida del juego 1 E 

Nivel de detalle de personajes yéscómarios o 4% 

_Animación- Movimientos de los personajes ES sd ds E 3%. 

Música EA á ¿ a 1 ePOS z is e Al DS Buena A O iMaciU aaa a 
MEertas de Sonido + e Normales 

Diálogos-Voces No tiene 





Correctos 


Textos-Subtítulos A O 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta A 5%. 
_Alidentes para eljugador 
Realismo e E 139 
Intensidad e A 13% |Alta 


Variedad de Sítiaciones 222122 A 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | Adecuada 





Teléfono de Asistencia Técnica : 


la [902117045 
as en sE 





TA de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


Adecuado  (B,D,E,G,H,I,J) 


"PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 0, 8% |El propio de la consola 10,00 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 10,8% |El propio de la consola 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 7% Mi 


Menús de configuración en castellano 





Ajustes de música 


“Ajustes de efectós de soñido 72... ANO 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 15 circuitos, 4 vehículos y 4 


a niveles de dificultad 


Opciones de di partida (comprobado) 


Dispositivos de control. | Pad de control (digital) 


Idioma comprobado) AN 


Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 


NOTA MEDIA 
CNN 
e RESULTADO DEL TEST 

bÁ PRECIO/CALIDAD 





Cálculo de la nota precio/calidad 


Precio (recomendado por el distribuido)... du 493 Peseta e ADS 


_|7.495/685 =1.094= Bien : 





















Al comen- 


pia ii 


) Es posi- E 


E zarla par- FIRE BALE ble ga- 
tida podemos ree se nar veloci- ER 
elegir entre a dad usando a 


cuatro mode- Mi 0 TURN] PERFORMANcEe 
los. Cada una sE 
con sus pro- 
pias cualida- 
des de potencia, resistencia y aceleración. 


algunos ele- PCS 
mentos de 
los circuitos. miis 
Los acelera- MEAR 
doresGH nos a un temible ura E 


MA OS 





LOS. Lo mejor [sumas 
pactos “E para re- 
contra los la- cargar ener- 
terales harán gía es circular | 


menguar rápi- pp 
damente ff. 
nuestra barra Wf 
de energía). KE 


por los carri- 
les verdes de 
recarga próxi- 
mos a meta. 








ÓN COMENTADA 


A 
taredos a 


Pad de control / Aceptable |50( 
| Noes necesario... [10001 
No es necesario AE i 


Pistas y trucos en castellano(www.nintendo.es) 10,00 


Ajustes de resolución - profundidad de color 10 omo 
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VOLANTE LOGIC 3 
TOP DRIVE GT + 
















GRAVIS 
DESTROYER 


GRAVIS DESTROYER 


XTREME USB X-TERMINATOR 






































ALONE IN THE DARK: 
THE NEW NIGHTMARE 


PC co-nom 
MIO E 
NL 


ABIERTO HASTA 
EL AMANECER 


BALDUR'S GATE Il: 
THRONE OF BHAAL 
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MANAGER 
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Ofertas válidas hasta fin de existencias del 1 al 31 de octubre. Promociones válidas hasta fin de existencias. 


BATTLE ISLE: 
ANDOSIA WAR 


DIABLO ll: f 
LORD OF DESTRUCTIÓN 


E E 


A: Y 


És 






COMMANDOS 2: 
MEN OF COURAGE 
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1) 
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Casanova 


EDGE OF CHAOS: 
INDEPENDENCE WAR 2 
o A E 

el Me 


EMPEROR: 
BATTLE FOR DUNE 


LA ' 
AMIA >? 


E TE E) 


HALF LIFE 
BLUE SIFT 


he 

















OPERATION 
FLASHPOIN 
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RUNAWAYS, 
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SHOGUN TOTAL WAR: 
THE MONGOL INVASION 
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TORRENTE: 
EL JUEGO 

ad dla L A 
TORRENTE 
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CO 


A CORUNA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 0981 143 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 
ALAVA 
Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI 
ALICANTE 
Alicante 
Gran Vía, Local B-12, Av 
C/ Padre Mariana, 24 0965 143 998 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter 966 813 100 
Elche — 29 10965 467 959 
ALMERÍA 
Almería Av. de La Estación, 14 0950 260 643 
DA! EARES 
Palma de Mallorca 
« C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 1971 405 573 
Vía Púnica, 50971 399 101 
BARCELONA 
Barcelona 
C.C. Glories. Av. Diagonal, 280 1934 860 064 
a Maquinista. C/ Ciutat Asunció, s/n 1933 608 174 
C/ Pau Claris, 97 0934 126 310 
Cf Sants, 17 0932 966 923 


Sadalona 


4 (10945 134 149 
O 


PS o nn FOLE DAC - 
aran Via sn O9b) 240 9901 


Uristobal Sanz, 








Ibiza Ú 
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EA 
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O/ Soledad, 12 0934 644 69/ 
C.C. Montigalá, C/ Olof Palme, s/n 1934 656 876 






Barberá del Vallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 1937 192 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 D938 721 094 
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Mataró 
Cf San Cristofor, 13 0937 960 716 
5.0. Mataró Park. C/ Estrasburg, 50937 586 781 
BURGOS A 
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León 947 222717 $ 


ARAS 
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saceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 10927 626 365 
CADI Z i 
(0956 33 


O9 37 962 


Jerez (—/ Marmanta, 10 
'ASTELLÓN 
Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 (1964 340 053 
CORDOBA 
córdoba €; 
GIRONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 10972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 
Granada C/ Recogidas, 39 958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44, Edif. Radiovisión 0958 600 434 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel 1], 23 0943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 0943 635 293 
HUELVA 
Huelva C/ Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
JAÉN 






María Cristina, 3 0957 498 360 











Jaen Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
A RIOJA 
Logroño Av. Doctor Múoica, 60941 207 
LAS PALMAS DE GRAN ( 
Las Palmas 
C.C. La Ballena, Local 1. 
P2 de Chil, 309 1928 265 040 


aan 
DUY 


CANARIA 


EDO (009 419 010 
9,2. (0928 418 218 


Coronel |. Valls de la Tor 7701 


Arrecife C/ 


E 

1) FOno O z 

'e. y 10928 8! | po 

Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta 10928 792 850 A 
LEON A 
Leon Av. República Argentina, 25 1987 219 084 | 


Ponferrada C; Dr. Flemming, 13/0987 429 430 
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!] 

MADRID 
Madrid y 
O! Preciados, 34 10917 011 480 ] 

P2 Santa María de la Cabeza, 10915 278 225 

AN SA y ATA Pr > M0 ! 

G.0. La Vaguada. Local T-038. 10913 782 222 ¡ 

as Rosas, Local A-13, Av. Guadalajara, sín 0917 758 882 $ 
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2 692 


lez Guisasola, 26 0916 520 





Alcala de Henares 6; Mayor, 5 
Alcobendas C/ Ramón Femáno 


IO 


na7 
JO/ 








Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 

as Rozas €.C. Burgocentro Il, Lo: 0916 103 
Móstoles Av. de Portugal, 8 0916 171 115 

Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 1917 990 165 


Torrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 09 
MALAGA 

Málaga C/ Almansa, 

Fuengirola Av, Jesús Santos 
MURCIA 

Murcia C/ Pasos de 


NAVA! HH A 


4 FORO (IE 000 
4 (0952 615 292 


On QM 
403 00 


neln, 4 0952 


sin. 0968 294 704 


Santiago, 


Pamplona C/ Pintor Asaria, 7 10948 271 806 
PONTEVEDRA 

Vigo C/ Elduayen, 8 1986 432 682 
SALAMANCA 

Salamanca C/ Toro, 84 10923 261 68 


SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 1922 293 083 
SEVILLA 
Seville 


O7E 057 
Ji LLO 


, LOS Árcos. Local B-4, Av, Angalucia, sín D954 


Local C-38. Pza. Legion, sín 1954 915 604 





p 


SN. Pza. Armas. 
TARRAGONA 
Tarragona Av. Catalunya, 8 0977 252 


O! m 


LEO 


945 





Toledo 0.0 
VALENCIA 
valencia 


rn Sd sy 4, TEA NADA 
Cf Pintor Benedito, 51963 804 23 


Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 10925 285 035 


> 
yl 








'0.C. El Saler. Local 32A - C/ El Saler, 16 1963 339 619 

Torrent C/ Vicente Blasco Ibáñez, 4 bajo Izda 1961 566 665 Y 
VALLADOLID ts 

Valladolid C.C. Avenida - P2 Zorrilla, 54-56 1983 221 828 | 
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Zaragoza 
C/ Antonio Sangenis,6 D976 536 156 


C/Cádiz,14 0976 218 271 
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Cada vez que accedamos al inventario, podre- 
mos ver cómo el doctor abre su cazadora de- 
jándonos ver los objetos que tiene en su poder. El 


objeto que vamos a utilizar aparecerá aquí) . darán su ayuda para triunfar en nuestra misión. 


El sistema de cámaras incorporado al juego re- 
sulta muy incómodo ya que demasiado a me- 
nudo nos ofrecerán vistas como ésta, en las que 


nuestro personaje resulta difícil de detectar. no más difícil que quitarle un caramelo a un niño. 


mo 
eN 


Eo 


Los escenarios apenas están iluminados por un 
tenue foco, lo que da un aire ciertamente tene- 
broso'al entorno. Además, el desorden reinante en 


cada estancia parece digno de un manicomio, ningún otro botón. 


'” Los puzzles que iremos encontrando son de 

fácil resolución, pero siempre y cuando haya- 

mos encontrado previamente la herramienta que 
necesitamos. En caso contrario mejor olvidarse. 


LE 


No todos los personajes con que nos topemos | 
serán enemigos, también encontraremos alia- | 
dos que, aparte de darnos objetos y pistas, nos brin- | 


Juego de Acción para PC| El doctor Jekyll se verá forzado 
a rescatar de su prisión al terrible asesino que tanto 
tiempo llevó dentro. ¡Hyde ha vuelto... y más sediento! 


Acabar con los enemigos es muy sencillo, tan | 
sólo tenemos que esperar a que lleguen y blan- | 
dir nuestro bastón para acabar con ellos. Lo dicho, | 


El juego cuenta con una cámara que nos ofre- | 
ce una vista en primera persona, aunque | 
mientras permanezca activa no podremos utilizar * 


Cada vez que nos colguemos de algún sitio, | 
aparecerá un indicador que señala el tiempo | 
que nos queda para que nuestras fuerzas flaque- | 
en6) .Realmente angustioso. E 


espués de vencer en la 
lucha interior librada con 
su alter ego Mr. Hyde, el 


Doctor Jekyll se retiró a una 
tranquila residencia londinense, 
en el mismo edificio que un ma- 
nicomio, para ocuparse de su hi- 
ja y continuar sus experimentos. 


Los problemas comienzan 


cuando uno de los presos del 
manicomio adultera la comida 
con un extraño producto que 
cambia la psique de los locos, 


que no tardarán en amotinarse 
y atacar a cualquiera que se atre- 
va a mirarlos. Además, el preso 
responsable del motín ha rapta- 
do a la hija del Doctor Jekyll, 
amenazándole con matarla si no 
le entrega un antiquísimo libro 
de artilugios extraños. 

El Doctor Jekyll se verá obliga- 
do a resucitar al asesino Mr. Hy- 
de, para que le ayude a rescatar a 
su hija y desbaratar los planes 
del malvado preso. 


DETALLES DEL JUEGO 


Podremos reconocer los obje- 
tos susceptibles de sumar a 
nuestro inventario por una ex- 
traña aura que los envuelve. 


El reloj, que aparece de vez en 
cuando, nos muestra el tiempo 
que resta hasta el alba. 


Esta probeta nosindica la salud 
que le queda a nuestros héro- 
es. Para subir su nivel tendre- 
mos que buscar pociones. 


En la parte superior 
demos ver el objeto del inventa- 
rio que tenemos seleccionado. 


PILA DIA ARAPMAR NIN OI DARRO NATIVO RR ATAR TARA ANAND 


erecha po- | 





A 3 E AO | 





Tendremos que recorrer todos y 
cada uno de los rincones del edi- 
ficio, explorando la multitud de 
pequeños pasillos que conducen 
a las habitaciones más grandes 
donde se concentran los enfer- 
mos con ganas de bronca. Para 
hacerles frente contamos con 
nuestro bastón o la fuerza des- 
comunal de Hyde, dependiendo 
del personaje que controlemos. 

Pero no todo será avanzar y 
matar, ya que también tendre- 
mos que estar muy atentos a los 
pequeños objetos que, reparti- 
dos por las distintas habitacio- 
nes, son imprescindibles para 
continuar con nuestra aventura: 
manivelas, llaves... 

Los saltos también tienen re- 
servado un papel fundamental, 
puesto que en algunas pantallas 
tendremos que hacer gala de 
nuestra pericia con los controles 
para salvar plataformas derrui- 
das que no podríamos superar 
de ninguna otra forma. 


TNT RA Ta | 





mm... 8, Hyde» es un mundo tri- 
dimensional de una apariencia 
un tanto peculiar, ya que todo 
cuanto forma parte del escena- 
rio está torcido, doblado o des- 
colocado, creando una gran sen- 
sación de desorden, agobio y 
demencia. Por otro lado, las ha- 
bitaciones se tiñen de colores 
deslucidos para dar una sensa- 
ción tétrica y distorsionada que 
se emparente con el alma tortu- 








rada del doctor/ bestia. 

Manejar a los personajes es di- 
fícil, ya que sus movimientos 
son bruscos e imprecisos, y si a 
esto le unimos unas incómodas 
rotaciones de cámara que más 
que ayudar, molestan, obtene- 
mos un juego, cuando menos, 
tortuoso. Además, los retos pro- 
puestos no tienen mucha enjun- 
día, ya que siempre hallaremos 
una fácil salida previsible y los 
enemigos no son muy difíciles 
de exterminar. 

«Jekyll 8 Hyde» puede resultar 
entretenido si no nos molesta 
un control engorroso y estamos 
dispuestos a pasar por alto el in- 
cómodo sistema de cámaras. MN 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


(tx): Correr 
fimo) : Saltar 
[ct] Izquierda: Atacar 

(41: Rotar cámara izquierda 
(D): Rotar cámara derecha 
[s': Vista primera BSTs0na 
Atacar ————— 
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__ [ VERSIÓN COMENTADA |. 





de (Win 95/98/ME) 


Versión de Nintendo 64 
"Versión de Game Boy, ojal 


Versión de Pla tation 


RESET SERES 


| Distribuidor: Cryo 
| Productor: Cryo + Desarrollador: In Utero 
| Teléfono de Información: 91 301 34 50 


Versión de Dreamcast 
¡Edad recomendada: 
Adecuado para: 


| 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 52% 





| Mayores de 13 años 


















Nivel de detalle de personajes y escenarios... [> 
Animación-Movimientos de los personajes 


Música 


Efectos de Sonido 














Textos-Subtítulos 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 





Intensidad 


Variedad de Situaciones 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Teléfono de Asistencia Técnica 


Ayuda en Internet 


fa Arranque automático. ME 
1 151(576,7 Megabytes) 




















¿india Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado).. 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES. 10,8% O 6 
mear IA: . 
a 0 TE 


Pentium 16672 MB | Microhiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PCI | ¡Nose se puede jugar 00 O 
Pentium 166/32MB_—— Matrox Millenium G200 )8MBPA 1 ! Creative 3D Blaster TNT2M64 10,6% |Nofunciona ¡No se puede jugar 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush 3 | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Nofunciona locus | 
"Celeron 333/64. MB Al AT Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 


Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB pa 'Greative 3D BlasterTNTZM64 E 















| Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
A pres información e Pág. 14) 
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o 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules3DProphetll MX32MB | EA 

_ Pentium 1350/64MB___ | ATIXpert 2000.16MB AGP | DiamondMonster3D llVoodoo 2[ 0,6% [Fluido TF llos gráficos graves M4 
Pentium 11350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 |. a Fallos gráficos graves ¡Fluido |650]|! 
Pentium 11 350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6%. Fluido. ¡Fluido [1o00|f 
- AMD K6-11500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 0 Diamond Monster 3D Il Voodoo 20 00 Ralentización leve — [Fallos gráficos graves | 5,50 | | 
- AMDK6-11500/128 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves Fido EA 





Fluido 9.00 
po 


A e 


| Here 30 Prophetll MX32 MB. | 0,6% E 
Pentium 111 600/128 MB ATI Xpert 2000 16MB AGP. - | Diamond Monster 3DllVoodoo 2| 0 
Pentium 111600/128 MB | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Ceative3D Blaster TNT2 M64 
Pentium 11 600/128 MB_— | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP a | Hercules 3D Prophet II MX32 MB | 
AND Ao 7/56 MB AA 200 IGMBAG AS | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB |. 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 
- Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de música 
Ajustes de efectos de sonido 


ASIS de dificultad 


AMD K6-11 500/128 MB 3d Voodoo 3 2000 16MB AGP 
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ó Fallos gráficos graves Fluido 
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Variedad de elementos del juego (comprobado) 


- Opciones de guardar partida (comprobado)... 


Dispositivos de control compatibles | IE IEA PAN 
ioma (comprobado) 











Precio (recomendado por el distribuidor) 


16.990 Pesetas 


16.990/5,71=1.224=Bien 


Cálculo de la nota precio/calidad 
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Al acabar una carrera disfrutaremos de nuestra Es importante colocarse detrás de un corredor 
conducción en las repeticiones. Con estos boto- para aprovechar el rebufo que deja e incremen- 
nes) podremos configurarlas a nuestro antojo. tar así nuestra velocidad punta. 


* 





Juego de Velocidad para PC | Conducir karts es una de esas 
A A OO | experiencias inolvidables, y más si aparte de la emoción le 
CA EE | añadimos una cuantas maguilladuras y moratones. 


AN 


















Contaremos con tres tipos de cámara, una si- Para realizar buenos adelantamientos es prefe- | a finalidad es ganar carre- nes trepidantes a través de 20 
tuada en el paragolpes y dos desde detrás del rible colocarse en el interior de la curva, pero si ras, sumar puntos y dinero circuitos que nos llevarán desde 


corredor, pero con distintos grados de lejanía. no fuera posible siempre podemos cerrar al rival. | para comprar piezas que el corazón de la vieja Europa 
mejoren nuestro vehículo y de hasta las frías tierras del Canadá. 


este modo llegar a la cilindrada Para afrontar el campeonato 
reina de 250 cc.Y entonces, de- contamos con un ajustado pre- 
mostrar que somos los mejores. supuesto, al que tendremos que 

amoldarnos para reponer pie- 
CÓMO SE JUEGA ! zas, O cambiarlas por otras nue- 
a vas y mejores, o que se amolden 
«Open Kart» presenta un senci- mejor a las circunstancias de la 
llo control, diseñado expresa- carrera. La única manera de en- 
ment para favorecer competicio- gordar nuestras arcas pasará por 


EI! 


DETALLES DEL JUEGO 


Para salir más rápido de una curva podemos ce- 

jórar nuestro kart. Eso sí, el dinero se acaba rápido rrar el filtro del aire del carburador para que éste 

y sino ganamos carreras no podremos comprar nada. se llene de gasolina y, al soltar, nos dé más potencia. 
Si nuestra conducción es te- En la parte inferior izquier- 
meraria, veremos cómo los da de la pantalla de juego 















ars pilotos nos hacen gestos amiga- podemos ver el cuenta kilóme- 
Mita A mid pra | bles con sus manos. tros y la potencia del motor. 
e : An 





F ÉS lA “S : y E a ' : , pl ' hi0 1 sl e 
e ia Cd o La e no | 
A A E NE MOE | E ; DS | Si alzamos la vista a la parte El número de vueltas restan- 
Para poder adelantar mejor en el interior de la Para ver a qué distancia se encuentran nues- superior izquierda, podemos tes, así como nuestra situa- 
: - . . E y 
curva tenemos que ser valientes desde el prin- tro perseguidores y poder controlarlos mejor, | ver información sobre los tiem- ción en el circuito están disponi- 


cipio y entrar en ella más rápido que el piloto rival. tan sólo tendremos que pulsar el botón [p). pos y las vueltas que llevamos. — blesenla parte superior derecha. 


! 


quedar entre los cuatro prime- 
ros, midiéndose la cuantía de los 
premios dependiendo de la po- 
sición final que ocupemos, de 
esta manera si quedamos pri- 
meros cobraremos más que si 
quedamos cuartos. Otro de los 
gastos que tenemos que afron- 
tar es el de la inscripción, ya que 
participar en cualquier evento 
nos costará dinero. 

Para competir en un gran 
premio tendremos que pasar por 
tres fases: entrenamiento, al que 
accederemos las veces que que- 
ramos y podremos dar las vuel- 
tas que nos apetezca; clasifica- 
ción, con sólo una intentona y un 
número determinado de vueltas 
en las que tendremos que ganar- 
nos un puesto en la parrilla y, fi- 
nalmente, la carrera. 

El control del kart es muy sen- 
cillo ya que al no llevar marchas, 
poca pericia necesitaremos para 
acelerar, frenar y virar. En los de 
100 cc., Microids nos da la posi- 
bilidad de tapar el filtro del aire 
del carburador con la mano para 
que este se llene de gasolina. Es- 
to hace que al negociar una cur- 
va cerrada deje pasar el aire y se 
gane potencia a la hora de salir 
de ella. Este truco puede decidir 
el resultado de una carrera ajus- 
tada si sabemos utilizarlo. 





Lo que convierte a ln Kart» 
en un juego tan divertido desde 
el principio es que resulta deli- 
ciosamente simple de manejar. 
Pero que nadie se piense que el 


' Teclado: 





nivel de dificultad es bajo, los ri- 
vales nos lo pondrán difícil a la 
hora de intentar los adelanta- 
mientos, además nuestro vehí- 
culo casi nunca será más poten- 
te que el suyo por lo que no 
contaremos con ventajas extra. 

Gráficamente no es una mara- 
villa, pero sí cumple a la perfec- 
ción el cometido de recrear fide- 
dignamente a los karts, y la 
veintena de circuitos que am- 
bientan las diferentes zonas del 
mundo donde se enclavan. 

Un modesto gran programa 
que nos hará pasar buenos mo- 
mentos a corto y medio plazo 
por su gran diversión y elemen- 
tal desarrollo. pe 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89, 





[1]: Acelerar 

(Y): Frenar 

(8): Izquierda 

(>): Derecha 

(2): Tapar carburador: 

(2): Mirar hacia atrás 

[c): Cambiar de cámara 
[ar]; pe de frustración 
Volante 
Acelerar 
pena | 








TEA 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


AF Y Distribuidor: Cryo 
Y a a Productor y Desarrollador: Microids 
ss fia ses] Teléfono de Información: 91 301 34 50 
| 1 Fax de Información: 91 331 40 53 


e 
O 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 












¡Porcentaje 















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 


| Muycorto 
“Vida del juego e e A O ESCASA O e al 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios 2 | Bastante ste — SS Se 
Animación- Movimientos de los personajes | [SA Buenos 2. 2 > OA 
“Efectos deSonido. E MM A certados 2 AO 
PO e , | | Notiene A o 
Textos-Subtítulos 2222222222222 2% Biemadaptados 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 

Alicientes para el jugador 
Realismo En o E 3 3% De impresión 
o E No 
Intensidad. E 
Variedad de Situaciones O E 
Comportamiento de os dile 0 GN 



















































Escasa 

















Teléfono de Asistencia na E 


cia 913013450 
Ayuda en Internet 








Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en 1 Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 

Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 8 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas 


Ema automático 








o | No O as er 
0 




















Adecuado  (C,D,E,F.G ION 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 — O — 


Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 | Voodoo 3 2000 16MB PCI _| Nose puede jugar | ¡No se puede jugar 
Pentium 166/32 MB | : Matrox Millenium G200 8MB PCI_| | Creative 3D BlasterTNT2 M64 0,6% | 
Pentium 166/32MB_—— | Hercules Stingray Voodoo Rush “Greative 3D Blaster Banshee |. | 
Celeron 333/64 MB |. JA ATI Xpert 2000 16MB AGP | lata 0,6% | Fluido. iFallosgráficos graves | 6,50. 
Celeron 333/64 MB. — “| Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 
“Celeron 333/64 MB | 3dfcVoodoo3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetl MX32MB | 
“Pentium 1350/64MB | AM Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DilVoodoo 2| - 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium G200.8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2M64 | 
Pentium 1350/64 MB F3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP. el Hercules 3D Prophet II MX 32 MB | 
- AMD K6-Il 500/128 MB Mm Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3D lIVoodoo 2 z 
 AMDK6-I1 500/128 MB Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | ( 
"AMD K6-11500/128 MB | 3dhcVoodoo 3 2000 16MB AGP. — Herce 3D Prop IMX32 M8 0,6% | Fluido. Fluido (0 
laa | ATIXpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DlIVoodoo 2| 0,6% | Fluido 
Pentium 1 600/128 MB | Mao Milenim 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Ralentizado Fluido 
Pentium 11 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | "Hercules 3D ProphetllMX32MB. | 0,6% | Fluido. ¡Fluido 
AMD Athlon 700/256 MB__| ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D lIVoodoo2| 0.6% Fluido +. 
- AMD Athlon 700/256 MB : | Matrox Millenium G200 8MB PO | ' Creative 3D Blaster TNT2M64 
AMD Athlon 700/256 MB dh Voodoo 3 2000 16MB AGP + Hercules 3D Prophet IIMX32 MB 






















































Ralentizado  'Fluido 


o | Fluido [Fallosgráficosgraves | 6,50. 
Ralentizado ¡Fluido 







o | Ralentizado de ¡Fluido 












% | Ralentizado Fluido. 
Fluido ¡Fluido 


Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color a | 


Ajustes de música 
_ Ajustes de efectos de sonido 


- Ajustes de dificultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 20 circuitos y 3 cilindradas 
Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control compatibles 
Idioma (comprobado) 


En momentos concretos 


30% | Castellano 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 





NOTA MEDIA 100% AA 6,78) 
SE 


Corrección positiva / Corrección negativa 0 





Precio (recomendado por el distribuidor) 





Cálculo de la nota precio/calidad 14,990 /6,78=736 = Sobresaliente 


j ; 
A AAN ns AO 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) e (AER e 


Volante /Aceptable  [500/| 
| Noesnecesario ,  [1000|| 

_ | Trepidante A 
ed cia a ON | 
E a interactive.com) [0,00 | | 
A | 


Mi Castellano 5 E Al | 


Funciona con las 24 tarjetas do dl 
(más información e Pág. 14) | 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES [10,8% 6,81) 


| | Nose puede] Jugar ¡No se puede] Jugar 2 0,00. | 
% | Fluido ML alos gráficos graves | 6,50 | É 


A ido: A] 


o | Fluido | Fluido O | 
Fluido A ¡Fallos gráficos graves 6,50 


pl ¡Fallos gráfi Icos ¿graves 16, 


¡Fallos gráficos graves e | 


Teclado, Pad de control, Volante 8,00. 


par A a SA AS] 
EJRESULTADO DEL TEST | Bien 6,78|| 
A PRECIO/CALIDAD A 


















Para conversar con los personajes que 

encontremos presionaremos este bo- 
tón 0). A veces existe la posibilidad de pre- 
guntarle usando otros distintos €). Las res- 


puestas aparecerán sobre este cuadro €). 





El mapa de la zona muestra los cami- 
nos que llevan a los diferentes lugares 
de Bretaña. El simbolito de Bradwen mon- 
tado a caballo Y indica nuestra ubicación 


exacta dentro del escenario. 








Todo lo que va pasando en la aventura 

queda reflejado en esta página €). Los 
puntos suspensivos indican que esa parte 
está aún por descubrir. En esta pantalla 
veremos el último paso realizado 6). 


PACO 


En ciertas situaciones encontraremos 
objetos que se añaden automática- 
mente al inventario. Cuando esto ocurra, 
aparecerá al lado del objeto una fle- 


cha Bindicando que está en tu poder. 


(- Cáfiputer 


Juegos MW 





































Juego de Aventura para 
PC] La alta Edad Media es 
el marco ideal para una 
historia de hadas, 
caballeros y tradiciones 
Celtas en las que está en 
juego todo un reinado. 


| Rey Arturo» es funda- 

mentalmente un título de 

aventura con ligeras pin- 
celadas de acción. Cryo nos envía 
de vuelta al medievo sajón en la 
piel de uno de los caballeros de 
la Tabla Redonda para defender 
y honrar al Rey de Inglaterra. Y 
para demostrar nuestra lealtad, 
nada mejor que enfrentarnos a 
las dos tramas, completamente 
distintas, que nos proponen. 


A 
e ' e Ds ' e. E 
ARCA A 
AAA PP. pes A A 


«El Rey Arturo» cuenta con la pe- 
culiaridad de desdoblarnos en el 
papel de dos protagonistas dis- 
tintos en una misma época. El 
juego nos da la posibilidad de 
elegir entre Bradwen, el Guerre- 
ro, cuyas creencias se basan en la 
tradición celta y que tiene como 
objetivo acabar con la maldición 
que recae sobre su linaje; o Brad- 
wen, el Paladín, cristiano confeso 
criado según la tradición roma- 


A A E O ON NO O RN O CR 

























El interfaz se compone de: mapa de la lo 
zona O), tipo de inventario OY, objetos que en las batallas debemos compor- 

del inventario 6), el libro cronológico €d)y tarnos como tal. Las leyes de la Caballería 
el menú principal D. Para abrir el menú están muy presentes, pero si se tercia po- 


pulsamos el botón derecho del ratón., demos saltárnoslas y atacar vilmente. 

















a E MS sl pai ad lodo GU Mo SE, Co PPE E PA ne , JA ; » e 
En la historia de Bradwen, el Paladín, I principio del juego decidiremos qué 


tendremos que derrocar a nuestro Bradwen encarnar, dependiendo del 
hermanastro que se ha coronado según libro que escojamos. El blanco Brelata las 
las leyes celtas. Debemos enseñarle que la aventuras del Paladín, el rojo WHhabla so- 


única ley válida es la del Rey Arturo. bre las gestas del Guerrero. 


AA A A A A A TATI crea 


me 


Ú 
6 
| 
i 
| 
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A NARA AE INIA 


AAA AA A 


ANA ros 














Bradwen, el Guerrero, se ri- 
ge por las leyes celtas, como 


Bradwen, el Paladín, porta 
Ss en su armadura una cruz, 


muestran los signos que apare- signo inequívoco de su devo- 


cen en su vestimenta. 


ción por el Dios cristiano. 


> 7 
» ¿mk E 





na, con la misión de desterrar a 
su hermano y recuperar la coro- 
na que le pertenece. Una vez ele- 
gida una opción, controlaremos 
a Bradwen en su periplo por Bre- 
taña en dos historias que, aun- 
que presentan diferente hilo ar- 
gumental, se suceden en los 
mismos escenarios. 

El objetivo fundamental del 
juego en ambas historias es con- 
seguir pistas hablando con los 
distintos personajes. En algunas 
ocasiones nos veremos obliga- 
dos a viajar de un lado a otro pa- 
ra conseguir avanzar y en otras, 
necesitaremos hacer buen uso 
de la espada para salvar el pelle- 
jo. El contenido de las conversa- 
ciones depende de los hechos 
acaecidos hasta el momento, 
partiendo de un menú de diálo- 
gos que irá aumentado confor- 
me progresemos en la resolu- 
ción de la historia gracias a las 
pistas que vayamos descubrien- 
do. Los hechos importantes pa- 
ra solucionar la cosa quedan 
anotados en un diario para su 
posterior revisión y análisis, lo 
que nos ayudará mucho a la ho- 
ra de armar los entresijos. 

Las batallas, por otra parte, se 
rigen por las sacrosantas leyes 
de la Caballería, lo que significa 
que sólo entraremos en comba- 
te si somos atacados por algún 
enemigo realmente hostil. 

Aunque estemos ante un jue- 
go de aventuras, se ha cuidado 
mucho el desarrollo de las bata- 
llas y contaremos con diferentes 
movimientos a utilizar. 


VALOR ACIÓN E | 





AÚAQUE desde el punto de vista 
de la recreación histórica «El Rey 
Arturo» esté muy cuidado, nos 
encontramos ante un título téc- 
nicamente malo. Cryo ha optado 
por la vieja técnica de fondos en 
dos dimensiones por donde se 
mueven personajes poligonales, 
y ni estos, ni los escenarios, están 
a la altura de los requerimientos 
que exige el programa, siendo 
demasiado cuadrados y borro- 
sos. Por otra parte la animación 
es excesivamente mecánica, re- 
sultando los movimientos de los 
personajes torpes y robóticos. 
En cuanto a la jugabilidad, se 
agradece la voluntad de desa- 
rrollar dos historias paralelas, pe- 
ro desgraciadamente los aco- 
tencimientos son demasiado 
lineales y lo único que tendre- 
mos que hacer es buscar pistas 
por cada escenario del juego, de- 
jando poco espacio para la labor 
deductiva. Las batallas, aunque 
divertidas, tienden a hacerse 
monótonas al repetirse sucesi- 
vamente. Después de un rato 
terminaremos cansados de dar 
espadazos al aire sin sentido. Ml 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 












[1]: Avanzar 
[V]: Retroceder 
[: Izquierda 
[>1: Derecha 
(Esracio] : Acción 


Ratón: 

Ratón: Movimiento del cursor 
pesan Izquierdo: Aceptar | 
| Botón Derecho: Desplegar —— | 
| menú del inventario | | 













__ [ VERSIÓN COMENTADA | 
TEE 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 


Distribuidor: Cryo 

Productor y Desarrollador: Cryo Interactive 
Teléfono de Información: 91 301 34 50 

Fax de Información: 91 331 40 53 


Versión de PlayStation 2 No 

Versión de Dreamcast No 

Edad recomendada: -| Todos los Públicos 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


Porcentaje] ol 










CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) E CI | 
































Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% | Mínimo 

Vida del juego ed e 1.6% | Larga 

"Nivel de detalle de personajes y escenarios... .4% | Muypobres...... [100 
Animación-Movimientos de los personajes... 3% Malos 
Música a E Nal 1 A 
AS A O IN o 
Dialogos Voces MM Medios. AA 
o —_—_————————————— area —————————— 





Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% 
Alicientes para el jugador A A 
Realismo EU OE E, 3%. 


Teclado/Ratón / Aceptable [500|| 













| Muy conseguido. [8/00 





Arquetas, pe q 07 Sugerente 2 00 
Intensidad A A o a o | Aratos A 
Variedad de Situaciones Limitada 











Comportamiento de los Adversarios Alen Artificial) | Predecible. 












Teléfono de Asistencia Técnica 
Lita en Internet 


[ 913013450 
-No tiene (www.cryo-interactive.com) 









sí cultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 





















_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) e So No (386 Megabytes) ia 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) y 0 No E A 
-Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) nl 34 






Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) stllano e a o A 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 003 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


Probado en 24 tarjetas Funciona con A 24 tarjetas de sonido A si 
(más información e Pág.14) e 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8% [8, 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 O Mao 








OS información (G, ». 



















































































































Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 : Voodoo 3 2000 16MB PCI -0,6% | No funciona ¡ No funciona 

Pentium 166/32 MB | MatroxMilenium 6200 8MB PO Creative 3D BlasterTIT2M64 | 0,6% | No funciona | Nofunciona 10 
Pentium 166/32 MB | Hercules StingrayVoodoo Rush Creative 3D Blaster Banshee Nofunciona | Nofunciona | 

Celeron 1333/64 MB : ATI Xpert 2000 16MB AGP. mt % | Fluido Fluido. ES 

Celeron 333/64 MB as E Creative 3D Blaster TNT2 M64 Fluido. 0 o 1( 
Celeron 333/64 MB | 3dfcVoodoo32000.16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido | 
Pentium 1350/64 MB | ATI Xpert2000 16MB AGP Me! la | Fluido | Fluido] 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D Blaster TNT2 M64 IT 

Pentium 1350/64 MB | 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP: Hercules 3D Prophetll MX32.MB | lUFluido +. Huido 

a | ATI Xpert 2000 16MB AGP caba | Fluido. | Fluido [1 Ñ E 
AMD K6-l1500/128 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 Uluido. | Fluido 10001! 
AMD K6-lI 500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP iO a 10,001 | 
Pentium II 600/128 MB ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DlIVoodoo 2 | Fluido | Fluido [10,00 
Pentiurn 111600/128 MB Matrox Milenium 6200 8MB PCI | Creative 3DBlasterTNT2 M6A | 0,6% | Fluido. | Fluido [10,00 
Pentium 1N1600/128 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet MX 32 MB | A Fluido. 10,001! 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP a Aa 00 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | Fluido. [Fluido 1000|| 





_AMD Athlon 700/256 MB __ _3df Voodoo 3 2000 16MB AGP ' Hercules 3D ProphetlIMX32MB_ | 0,6% | Fluido. | Fluido 





Menús de configuración en EA 
- Ajustes de resolución - profundidad de color 
A qq AÁCCn A 
Ajustes de efectos de sonido E A A 


Ajustes de dificultad 











Variedad de elementos del juego (comprobado) 2 argumentos y 2 protagonistas 





Opciones de guardar partida (comprobado). 3% | En cualquier momento Y h 



















Dispositivos de control compatibles a TO - | Telado/Ratón 

Idioma (comprobado) ae TS A ESO 

Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/0. A E 
NOTARIA AAA AAA AE 100% AAA 6. 6,25| | 


eE 
15.990 Pesetas 


15990/6,25=958= Notable 











Precio (recomendado por el distribuidor). 
Cálculo de la nota precio/calidad 
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Dr. Langston Smooth 

5H Legendre Lone i 
Tomton, Me A LI 
DOB: 9/4/6 


QREIGAT e a 1] 


Es imprescindible sed al. carnet de identidad 

antes de servir la copa para no ser penaliza- 
do por nuestra simpática jefa. No se puede servir 
alcohol a menores de 21 años, así que siempre de- 
bemos mirar la fecha de nacimiento 0) . 


Entre fase y ¡fase nos rentado: a un n nivel 

de bonus que nos exigirá servir todo tipo de 
productos en un tiempo límite. Esta prueba pre- 
tende medir nuestros reflejos a la hora de servir 
con celeridad todo tipo de peticiones. 


» 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY2 


Y — Chokthe blue Reoipes tab above to immediately view 
o tha cuxtomer's recipes currently on order. 


E —requía Shot | 
E 2.0002. Tequila 
1.00 Lima Wedge 
7 


Pour tequila into shot glaws. Garnich with lime wedge 


Cuando nos pidan un combinado podremos 

saber qué elementos utilizar gracias a esta lis- 
taO que nos dará el nombre y la medida que de- 
bemos echar. Aunque siempre es más divertido 
experimentar y emborrachar al cliente. 


far hbal Contents: 


ha 25 02. Sookteh 


| Para saber cuanta cañtidad estamos nando 
en un vaso debemos consultar este cuadro €) 
que noslo indicará en onzas. Si preferimos una vi- 
sión más esquematizada se puede calcular el al- 
cohol mirando los cuartos del reloj. 





Sinos encontramos con algún diente becado: 


o que no tenga la edad permitida, lo mejor se- ' 


rá pulsar este botón 6) para que el jefe de seguri- 


dad del local, más conocido como el puerta, se en- | 


cargue de echarlos fuera del pub €). 


AAN Drink Contents Shown Here 





y Si nos s queremos ganar l simpatía de los 
" clientes podemos intentar seducirlos a base | 


de guiñazos de ojo €). Habrá que conducirse con 
prudencia pues en algunas ocasiones conseguire- 
mos el efecto contrario, o sea, el rechazo. 


E EA 
Í A oe Te a | 
A O : 
Toi 10 
Lo 


o o 





Finalizada la fase, «Happy Hour» nos ofrece 

un sumario en el que se reflejan nuestros 
aciertos, fallos y el dinero ganado sirviendo las 
copas. Toda esta información quedará grabada en 
nuestro ordenador para posibles consultas. 


GhbaiContents 
300x, Tequila 





) Si algún cliente nos cae A peaenE mal, 


? podemos tumbarlo creando una bebida real- 
mente asquerosa. Para este explosivo cóctel utili- | 


zaremos una mezcla de ginebra, whisky, tequila, 
ron y sal 9 .El resultado salta a la vista O. 











Juego de Habilidad para PC| Si tienes la curiosidad de 
saber cómo alguien es capaz de tragarse 20 cervezas 
seguidas durante la llamada “hora feliz enfúndate el 
mandil, ponte tras la barra y... ¡alucina con el personal! 


mitando a la famosa pelícu- 

la de Tom Cruise, “Cocktail” 

Montecristo ha desarrollado 
un original título en el que ten- 
dremos que hacer las veces de 
camarero y servir todo tipo de 
bebidas a unos clientes muy ne- 
cesitados de grados de alcohol. 





«Happy Hour» es un título que 
retrata la vida diaria de un sen- 
cillo barman en la famosa “hora 
feliz” que tan sin resuello suele 
dejarnos. Atender la barra de un 
bar no es fácil, y nos hartaremos 
de servir los combinados, copas 
o cervezas que nos pida la clien- 
tela del local de moda en el que 
trabajamos, consiguiendo propi- 
nas y haciendo ganar dinero a la 
caja. Pero para enfrentarnos al 
sediento cliente hemos de se- 
guir unos pasos. Lo primero que 
tenemos que hacer es pedir el 
carnet de identidad, ya que co- 
mo es sabido no se permite el 
consumo de alcohol a menores 
de 21 años. Si comprobamos 
que el cliente no cumple los re- 
quisitos debemos llamar al jefe 
de seguridad del local para que 
lo eche a patadas, pero si pasa la 
prueba le preguntaremos qué 
desea tomar. Dependiendo del 
nivel en el que nos encontre- 
mos, el combinado requerirá 
más o menos componentes que 
tendremos que mezclar con cier- 
ta sabiduría y desparpajo. 


Existen más de 100 combina- 
dos registradas en «Happy 
Hour», por lo que es harto com- 
plicado saberse de memoria qué 
bebidas utilizar. Afortunada- 
mente, contamos con la inesti- 
mable ayuda de un listado con 
los nombres de las bebidas que 
debemos mezclar, la medida y el 
número. Siguiendo cuidadosa- 
mente los pasos, pondremos el 
vaso en la barra y procederemos 
a preparar y servir el combinado. 
Si tardamos mucho en atender 
al cliente lo más probable es que 
decida no darnos las propinas 
necesarias para avanzar. Además 
de ser rápidos y realizar el cóctel 
a la perfección, podremos ga- 
narnos la simpatía del cliente re- 
galándole copas gratis o flirte- 
ando un poco con él, o ella, 
aunque sin pasarnos no sea que 
suframos algún revés. 








Teclado: 
(Espacio): Avanzar 
[1] : Poner hielo 


Ratón: 
Ratón: Desplazamiento 
por la pantalla 
r Botón izquierdo: Aceptar 
| selección 


A 





» no se han preocupado de tradu- 





ALORACIO y ) , 
PAS cirlo. Esto es francamente pro- 


blemático ya que los combina- 
dos que nos piden resultarán 
bastante incomprensibles si no 
tenemos un conocimiento bue- 
no del inglés: si nos piden un 
whisky con soda nos 
quedaremos pen- 
sando si no nos 
han reclama- 
do un chupito 
de tequila. Por 
otra parte, el 
sistema de po- 
ner copas, aunque 
correcto, resulta de- 
masiado lineal ya que 
tenemos una lista que nos 
guiará paso a paso, detalle 
que deja poco margen de ima- 
ginación al barman y resta bas- 
tantes puntos a la diversión. El 


la des que nos plantea este tí- 
tulo es de lo más original y atrac- 
tiva pero, sin embargo, la puesta 
en escena de «Happy Hour» no 
es lo que se diría muy esti- 
mulante. Gráficamente 
el juego funciona en to- 
dos los ordenadores de 
nuestro Test, ya que no 
requiere tarjeta gráfica 
3D para funcionar y 
sus requisitos son 
muy bajos, pero vi- 
sualmente no esta- 
mos ante lo que se 
dice una maravi- 
lla, ni por sus ani- 
maciones ni por el 
diseño de los fondos y 
personajes del garito. 

Gran parte del atractivo de es- 
te título, además del precio, es la 
situación tan novedosa que pro- 
pone, pero desgraciadamente 















Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPád.88. 























Al principio 

' del juego se 
tiene la gentile- 
za de dejarnos 
E elegir si ejerce- 
00 mos de atento 
| camarero o ca- 
| marera. 


, New Game 


Computer Hoy Juegos 


Existen al- 

gunos per- 
sonajes que son 
absolutamente 
inmunes a los 
intentos per- 
suasivos del jefe 
de seguridad. 











_[_ VERSIÓN COMENTADA | A | > MN 








Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 







aia Productor: Electronic Arts - Desarrollador: Monte Cristo 
An Teléfono de Información: 91 30470 91 
0 Fax de Información: 91 754 52 65 



















Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 








Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego... 1 6% | Corto... [800 
Vida del juego 

























Nivel de detalle de personajes y escenarios | Muy pobres 
_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% [Malos 
Música A | Cuidada 

Efectos de Son Id0 O | Mediocres 

DAA E A E >| Sin traducir 
TOO Strada o ga 








“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta. [5% | Telado-Ratón/Aceptable [500 


Alicientes para el jugador... 































Realismo | Noes necesario 
Argumento A : Noe os necesario EN y pde 10,00 
Variedad de Situaciones... (3% | Mínima 





Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) aa OE 





Teléfono de Asistencia Técnica. 
Ayuda en Internet 






Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) Arranque automático 















¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) bo No( (334 Megabytes) 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) [05% [No 
—Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) | 0 






Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 


Pentium 166/32 MB ¡ MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PCI Fluido Fluido 
Pentium 166/32MB_—— | / Matrox Millenium G200 8MB Pa Creative 3D Blaster TNT2 M64 o | Fluido do A Fluido 110,00 
Pentium 166/32MB | Hercules Stingray Voodoo Rush Ceatve3D Blaster Banshee ' Fluido. | Fluido 0 JRONOD 
“Celeron 333/64 MB | ATIXpert2000 16MB AGP 0,6% | Fluido. Fluido [1000 
Celeron 333/64 MB : Matrox Millenium G200 8MB PCI Greatve3d BlasterTNT2 M64 o | Fluido. e A 
Celeron 333/64 MB | 3dfcVoodoo3 2000 16MB AGP Heras 3D Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido 
Pentium 11350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 0,6% | Fluido. Fluido | 
Pentium 11 350/64 MB Mi | Matrox Millenium 6200 8MB pa "Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 6 | Fluido A E 
Pentium 11350/64 MB | 3dÉcVoodoo 3 2000 16MB AGP TL o | Fluido. | Fluido 

AMD K6-I1 500/128 MB | Xert 200016118 A+ o | Fluido. | Fluido 
- AMDKK6-500/128 MB | Matrox Millenium G200.8MB PCI Creatie3D BlasterTNT2 M64 Fluido Fluido 
-AMDK6-11500/128 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP Here Prophetll MX32MB | 0,6% | Fluido | Fluido 
Pentium 11 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP. 0,6% | Fluido. Fluido 
Pentium 11:600/128 MB | Matrox Millenium G2008MB PC] "Grat 3D BlasterTNT2 M64. Fluido Fluido 

Pentium I1'600/128 MB 3dÉcVoodoo 3 2000 16MB AGP Heras Pope MIG2 M8 0,6% | Fluido | Fluido 

AND Athlon 700/256 MB ATIXpert 2000 16MB AGP 0,6% | Fluido. | Fluido 

AMD Athlon 700/256 MB_ | Matrox Millenium G200 8MB PC Tae Blaster TNT2M64 ) | Fluido. | Fluido 

AMD Athlon 700/256 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB o | Fluido Fluido 

















, 

' 

y . 1 

A AA AA A AAA AAA AAA AAA AAA o 


Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color yn 

Ajustes de música — NERVA 

Ajustes de efectos de soñido 7 > a 
Austesde dificultad 0 0 o. DO ÑO 





Variedad de elementos del juego (comprobado) 100 bebidas y 5 tipos de vasos 


Opciones de guardar partida (comprobado) - | En cualquier momento 
Dispositivos de control compatibles O A O EA, 2 Teclado Ratón — eS 
Idioma (comprobado) A A so 5 nglés BR 

Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/0. 
























A 

AR t — -2,00 

P RESULTADO DEL TEST Suficiente 
PRECIO/CALIDAD A 


11.990 Pesetas se AE 
11,990 /4,21 =473 = Sobresaliente - 


Precio (recomendado por el distribuidor) _ 


“Cálculo de la nota precio/calidad 


346€ 
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Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de 
regalo con un JUEGO COMPLETO más algunas demos jugables y utilidades. En esta página 
puedes encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 


Arrancar el Menú 


La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador.No obstante, puede ocurrir 
que la notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en OPád.88), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 


Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
icono 


Hacer doble clic sobre el 
icono 





Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña | 





A continuación, hazlo sobre 


Microsoft Directx 8.0 


Pincha finalmente en el 
botón MINSTADAR]. 








Adobe Acrobat Reader | 


7 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña (OMIUD. 


A continuación, hazlo sobre 
Adobe Acrobat Reader 4.05 , 


Pincha finalmente en el 
botón MNSTATAR] . 














Juegos fa 


MENA 


Género: Deportivo /Produ ctor: Infearamos /[Desarrollados: Gremiin Interactiva 


Llega latemporada de fútbol y en COMPUTER HOY FUEGOS no queramos 

ses Que nuesttos lectores se la perdieran, aunque en nuestro caso $e 

desarrolle en su oiderador.Con “Actua Soccer 3"y de la mano de 

Man Shearer, podiás vivir tada la emoción de este deporte 

compalendo con tu selección nacional favorita. Inglaterra, 

Alemania, Brasil y el resto de las grandes potencias están 

presentes en este título con el que podrás derrotar a la 

155 grandes estrellas del deporte 1ey. ¿Quieres Jugar al lado 
de A ¿o qué tl si te encargas del marcaje de 


MASINEORMACION 





Actua Soccer 3 


Una vez arrancada la aplicación, : 
por defecto os encontraréis en : 
la pantalla que hace referencia : 
al juego completo. | 


dimiento óptimo. 


- Rojo 6): el equipo no tiene la 

Pincha en el botón configuración mínima exigida 
para realizar un chequeo de : 

tu equipo y comprobar si fun- : 
cionará correctamente. ! 


IN vive DERENDIMIENTO 
de procesador, NINA o 
puede llegar a 
funcionar el pro- 
grama pero de 
un modo com- 
pletamente in- 
jugable. 


El Test realiza una compara- : 
ción entre los requisitos míni- : 
mos que exige el fabricante del - 
juego y la potencia real de tu : 
ordenador, basándose princi- : 
palmente en la velocidad del. : 
procesador, la memoria RAM, el | 
sistema operativo, la versión de - 
DirectX, la tarjeta de sonido, la : 
velocidad del CD-ROM y el es- : 
pacio disponible en el disco du- : 
ro. Cada campo se iluminará : 
con uno de estos tres colores: — : 


Una vez completado el Test, 
pinchamos en el botón 





Rojo: es inferior a los requisitos 

mínimos demandados 0: 
Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos mínimos e. 
Verde: se encuentra por encima 
de los requisitos mínimos 













a realizar la instalación del 
juego pinchando en el botón 





qa CONFIGURACIÓN 
ON ad 


lación. Pulsamos [MExE3]. 


! Elegimos el tipo de insta- 
ho iNecraia O lación y pulsamos en 


as a da 


A 


«SISTEMA OPERATIVO 


ES VERSION DIRECT 


AO 


Todos los datos anteriores son : 
sopesados por el programa pa- : 
ra valorar si el juego puede fun- : 
cionar correctamente en tu or- : 
denador. Ese resultado tiene : 
forma de semáforo, que te dará 
un color según los componen- 
tes de tu PC, | 
Verde 4): el equipo está confi- : 
gurado para rendir de un modo : 
óptimo con «Actua Soccer 3». 


Amarillo €): el ordenador cum- : 
ple los requisitos recomenda- 
dos (lo que no significa que en : 
algunos aspectos los supere : 





holgadamente) porel fabrican- 
te, lo que no garantiza un ren- : f 


por el fabricante para hacer : 
funcionar el juego. De todos : 
modos, en algunas ocasiones y : 
bajo configuraciones sensible- : | 
: Para modificarla pinchamos 


en [BromsE]. Una vez fina- necesarios para visualizar los 
vídeos del juego 


- lizado pulsamos [Hext>). 





- vos necesarios al disco duro 


Si el resultado del Test es : > 
positivo, se puede proceder : 
: el programa nos preguntará si 
: queremos instalar la versión 
: 6.1 de DirectX 


: Dado que en el CD se incluye 
- una versión posterior pulsa- 





MA 
. Maximurn Installation 





Actua Soccer 3 











El programa nos pregunta 
ahora si queremos instalar 


CMárchivos de programaActua Soccer 3. 


El programa se instala por 
defecto en la ruta 





el soporte de archivos y driver 


En este apartado cada usuario 
es el que debe decidir si quiere 
instalar este soporte o no, ya 
que en caso de tenerlo instala- 


Durante unos minutos, el 
programa copia los archi- 


(Cor ying. compact install files.. 
| hivos de programejactua soccer elo Oroona 555 





do en el sistema podría provo- 
car errores. Una vez finalizada la 
instalación el programa, vere- 
mos un mensaje que nos infor- 


Al finalizar el proceso de copia 


Una pantalla nos da la bien- | pps 
venida al programa de insta- : | 





ma de que todo el proceso de 
instalación de «Actua Soccer 3» 
ha terminado. Para salir del pro- 
grama, pulsamos en el botón 


Project Eden 





Una vez que arranques la 
7 aplicación, pincha sobre 
la pestaña [DEMOS]. 









A continuación, hazlo 
2 sobre | Project EDEN]. 


3 Ejecuta el Test pinchando 






el botón [¡HESTI. 





Finalmente haz clic sobre 


LINSTALAR]. 








Juego Deportivo para PC | El dominio del deporte rey no es tan sencillo 
como muchos aficionados de butacón creen, por eso vamos a intentar 


desmenuzar todos los secretos de este fantástico y apasionante... ¿deporte? 


| Adi dl A 


TO 


Este modo nos permite jugar un OSA 
amistoso contra el equipo que elijamos. 
En primer lugar seleccionamos la liga en 
la que juegan, o bien el continente al que 
pertenece la selección Y), a continuación 
debemos escoger los equipos de nuestra 
elección 


IT TTTT TA 


MRALL DURA 


ima” sE 


En esta opción oia b táctica a 
emplear en el partido. Primero elegimos 
la actitud que adoptará nuestro equipo 
sobre el césped, (YY que puede ser atacante 
ERES, defensiva EZ o 
bien nivelada EXPTE. A continuación 
podemos seleccionar si preferimos jugar 
a base de pases cortos 6), con lo que se- 
leccionaremos HAS o si por el con- 
trario preferimos una táctica más acorde 
con el pelotazo seleccionando | 
En cuanto al tipo de defensa €) podemos... 


6) .Hecho esto pulsamos OK 6). 


El puietej: paso será electr sl esta- 
dio en el que deseamos jugar 6), así co- 
mo las condiciones meteorológicas y si 
preferimos que el encuentro se dispute 
con luz solar o de noche 6) .Si pinchamos 
en la pestaña Setup GH) pasaremos a ocu- 


parnos de configurar nuestro equipo. 


.. elegir entre defensa zonal ENERO 


marcaje al hombre EXE. Finalmen- 
te elegimos la formación del equipo 0, y 
a continuación pinchamos en la pestaña 
Squad WD para ver la alineación. Desde esta 
pantalla podemos ver la posición que 
ocuparán los jugadores en el campo (B, 
comparar a unos con otros By realizar los 
cambios que creamos oportunos H .Pero 
si preferimos que la alineación se realice 
de forma automática, bastará con pin- 
char en Auto PickéB. 





LO QUE HAY QUE SABER 
Menú Principal 


“PRACTICE. 


Ñ MULTIPLAYER 3 


EDITOR 


Nada más arrancar el programa nos encontraremos con esta pantalla. Desde es- 
te menú principal es posible seleccionar el modo de juego que más nos interese, 
o más atractivo nos resulte, además de poder acceder al resto de apartados dis- 
ponibles desde los que podremos configurar todos los aspectos del juego. 


Este modo nos permite jugar una pz 


competición por eliminación, dándo- $ 


nos la posibilidad de luchar sólo con $ 


las selecciones nacionales que más 
nos gusten.Encontraremos tres tipos 
de juego: | 


posteriormente pasa! a las eliminato- | 


MINI LEAGUES | que EME 
permite jugar una mini liga que da $ 


mos editar los distintos parámetros del juego, como por ejemplo los puntos ql que 
obtenemos al ganar un partido, la ronda en la que queremos comenzar... 


Una y vez vanos seleccionado el modo, 


lo siguiente será designar el número de 
equipos que pretendemos compitan en 
nuestro campeonato. 


KNOCKOUT 


Unas vez seleonadar los equipos 5 pode- 


mos ver el resultado de las eliminatorias. 


Elegimos las selecciones pinchando sobre 
ellas. Si lo hacemos una sóla vez el equipo 
lo manejará el ordenador 4), pulsando 


dos veces lo controlaremos nosotros O. 


Ad A 


NEXT MATCH EAN 


El Siguiente p: paso es afrontar el partido y 
hacer los cambios pertinentes. 








AL ARES 


A 


(ida ra e e nl ll 


¡ADELA io ha 


NA A 


a 
Al 
Cc 
2 
a 
UY 





IM AUR e o Es 


Ha llegado el momento de elegir entre 

una de las 16 Ligas nacionales: tres con 

a Dn A los mejores clubes que no militan en nin- 

E e redo nos Baralt jugar una las media el método de E Es ble guna liga específica y seis con sus respec- 

elegir entre dos variantes; la primera permite jugar una liga predefinida [DEFAUEF] tivas señas nacionalesO) .Una vez decidi- 
y la otra, una Leen pajedaca como más nos guste o da 3 liga, srcgamos 7 Equipos €). 


on 


ES 


Este modo nos sirve para entrenar y conocer |; 
mejor las posibilidades de nuestro equipo, así |' 
nos habituaremos mejor al manejo del progra- | 
ma. Tenemos tres opciones de juego para en- || 
trenarnos, la primera nos permite lanzar una | 
ronda de penaltis | PENALTY KICKS il 


Lo sipfiente con , que 1 nos vamos a en- A continuación led decidirla tácti- Después de cada edo podremos . 
contrar es el cuadro con los distintos par- ca que vamos a adoptar y hacerlos cam- echarle un vistazo a la clasificación ge- |: 
tidos que componen la jornada que se bios en la alineación de nuestro equipo neral, y ver cuántos puntos llevamos y |? 
va a disputar. sl creamos BRIDA qué puso an nuestro AA: 


tercera lanzar faltas desde era posición 
del campo con el jugador definido (si pulsamos | 


Esta opción permite jugar en red. Primero selec- 
cionamos el tipo de conexión a utilizar O) y luego 
optamos por una de las tres opciones del progra- 
ma6). Dedicated abre una partida con los pará- 
metros que deseemos; Hybrid crea un partido en 
el que cada participante selecciona algunos pa- 
rámetros; por último, Join invita a unirse a una 
partida ya lanzada.Según la opción seleccionada 


Aia mtOS nte al Savio ya 3 usados 3% : 


La repetición siempre ofrece el nombre del ju- 
gador que lleva la pelota O), la velocidad del es- 
férico O y, mediante esta línea azul, la trayecto- 
ria de la pelota €). Pulsando este botón O) se 
puede pasar la jugada a cámara lenta, congelar- 
la o hacer que transcurra con normalidad. Tam- 
bién es posible cambiar de cámaraO o pasar la 
acción con cámara rápida hacia adelante o hacia 
atrás O) .Para salir de las repeticionesQ . 


Con esta opción podremos crear un 
equipo con los jugadores que más nos 
gusten. Para ello pulsamos sobre la pes- 
taña NewÓ, y a continuación bautiza- 
mos a nuestro equipo pinchando con el 
ratón sobre la zona en la que podemos 
teclear el nombre del nuevo equipo. 


Para realizar un fi HadR tenemos que se- 
leccionar la posición que necesitamos 
cubrir(B, que aparecerá reflejada en el 
mapaW.A continuación pinchamos so- 
bre el botón Buy Y) para acceder al mer- 
cado de fichajes, pero antes de lanzarnos 
alegremente a realizar contrataciones 
convendría dar un repaso al estado de 
las finanzas del clubH. 


Ahora podemos elegir la nacionalidad 
del equipo) y colocar la estrategia que 
va a utilizarGO). Luego, pinchando en la 
pestaña KitsE), podemos configurar el 
uniforme del nuevo club seleccionando 
cualquiera de los complementos que 
conforman un traje de fútbol 6). Me- 
diante esta barra Q) le damos el color 
que más nos guste. 


Para adquirir nuestro nuevo jugador de- 
bemos seleccionar la liga en la que juega 
su equipo, o bien la competición en la 
que participa su selección WD, luego se- 
leccionamos un clubW y, por último, al 
futbolista en cuestión (B). En esta barra 
podemos ver el precio del jugador €) y 
en esta otraGHlos millones que tenemos 
a nuestra disposición para fichar. 


Aquí se configura el complemento O) y 
pinchando en esta pestaña diseñamos 
el traje para los partidos fuera de ca- 
sa6).Si no quedamos satisfechos con el 
resultado podemos empezar de nuevo 
pinchando en Reset Para guardar 
nuestro traje pulsamos en GrabW .Aho- 
ra llega el turno de fichar jugadores: si- 
túate sobre este apartadoH. 


Los nombres de los jugadores que he- 
mos fichado aparecerán en la parte ¡z- 
quierda de la pantalla €B. Si selecciona- 
mos cualquiera de ellos tendremos 
acceso a sus estadísticas individuales re- 
flejadas mediante una serie de barras€. 
Ahora, simplemente, nos resta guardar a 
modo fichero nuestro flamante nuevo 
equipo para competir con él. 


E 
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Por medio de esta barra es posible configurar todos los parámetros que forman par- 
te del juego, a fin de amoldarlo a nuestras necesidades, o gustos, además de poder 
| gestionar las pas para guardarlas o cargarlas. 





Selecciónaf esta pc On nos aa 
| configurar las reglas (lesiones, faltas, rpeti- 
ciones, etc.) bajo las que se jugará el parti- 
do 6), así como la velocidad €) y otros pará- 
metros (BH) como la duración del partido, la 
posibilidad de disputar una prórroga... 


De la Teoría a la Práctica — 


pri mp ies BRAÑA 
A O 


| Cómo disparar. Aunque no es posible dirigir 
la trayectoria del esférico, si que podemos 
decidir la potencia de disparo.Se hace man- 
| teniendo pulsado el botón de chutar hasta 
| que el medidor de la parte inferior izquier- 
da Qalcance el punto deseado. 


14 
yu 


Indicador para centrar. Cuando el balón es- 
| té en nuestro poder, aparecerá un triángulo 
| amarillo debajo del hombre que tenemos 
| seleccionado. Si pulsamos la tecla de pase, 
el balón se dirigirá hacia él... si no lo reme- 
dia un adversario que se interponga y que 
| desvíe la bola. 
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Para cb los controles debemos pulsar 

aquí (H). Aparecerá una pantalla donde po- 

dremos configurar el teclado, o el periférico 

que tengamos conectado, a nuestro gusto 

con sólo pulsar sobre la tecla que deseamos 
cambiar y asignar una nueva, 





Si Dulsamés abre la primera acción nO, ve- 
remos las competiciones que hemos gana- 
do, el nombre de la copa conquistada €) y el 
premio recibido €), esta vez se trata de un 
nuevo estadio donde disputar partidos. 





Esta opción (Bnos ofrece la posibilidad de 
cambiar la resolución (Hdel juego, así como 
el nivel de detalle (Bdel mismo.También es 
posible acceder y modificar el abanico de 
opciones de sonido disponibles pulsando 
sobre esta pestaña (BD. 


Pin 


PUNTOS CLAVE: DURANTE EL PARTIDO 


Después, sólo tendremos que soltar el bo- 
tón y observar cómo la bola sale disparada 
de nuestra bota hacia la portería con el ni- 
vel de potencia exacto que habíamos indi- 
cado anteriormente en el medidor. Si hay 
suerte... entrará en la portería. 





Pases laterales. Estos pases se ejecutan 
manteniendo pulsado el botón tres (si se 
quiere que el pase sea a la izquierda), o el 
Intro del teclado numérico en caso de efec- 
tuarlo hacia la derecha. Aparecerá un trián- 
gulo de color verde (Y que nos indica el lu- 
gar hacia donde va a ir el balón. 


An A E ES 


Indicador sin balón. Cuando no tengamos 
la posesión del balón aparecerá un círculo 
amarillo bajo los pies de nuestro jugador. En 
este momento los controles activos serán 
los de defensa, cambiando por completo la 
finalidad de cada tecla. 


Lo Ta ETE 


An INE 





A continuación se pulsa el botón de pase 
dos y entonces veremos como nuestro ju- 
gador realiza un pase lateral que deja a toda 
la defensa clavada, ya que esta no espera 
nunca un pase de estas características, Algo 
así como lo que hacía Laudrup al borde del 
área que dejaba a todos sentados. 
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En este apartado G) podemos configurar el |: 
la dificultad del juego 6), y además variar 
los parámetros para hacerlo más fácil o difí- 
cil), dependiendo del nivel de maestría 
que vayamos adquiriendo. 













La forma más rápida de salir al menú princi- 
pal es por medio de este icono (BH. Una vez | 
pulsado aparecerá un mensaje de confir- | 
mación; si ya estamos en el menú principal | 
y pulsamos este botón, nos ayudará a salir | 
del juego hasta Windows. 









Indicador con balón. Cuando el balón esté | 
en nuestro poder aparecerá un triángulo | 
amarillo debajo del hombre que tenemos | 
seleccionado y que controla el esférico. Los | 
controles serán los de ataque: podremos | 
dar pases, regatear o disparar. 








Saques de esquina. En los saques de esqui- $ 
na resulta bastante sencillo marcar. La fór- | 
mula evidente consiste en seleccionar un | 
jugador que esté desmarcado para pasarle | 
la pelota €). Para conseguirlo tenemos que | 
utilizar los cursores derecha e izquierda has- | 
ta que la dirección del balón coincida. 
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o de Estrategia-Acción para PC| A Max no le gusta la corrupción y tal vez por eso se hizo pol 
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Icía, aunque una tra 
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pa le ha 


convertido en fugitivo. ¿Quieres comenzar con buen pie su apasionante aventura por los bajos fondos? 


Analgésicos 


e DR J 


Los analgésicos son pequeños bo- 
tes que nutren de energía el cuer- 


po de Max y que podemos recoger 


de algunos muebles que hay dis- 


í persos por los escenarios. Para me- 
| terlos en nuestro inventario, sólo 
| hay que pasar sobre ellos y escu- 
| charemos un sonido que indica 
| que lo hemos recogido. 


Al coger los analgésicos veremos 
un icono en la parte inferior iz- 
quierda más un número, que seña- 
la la cantidad de botes para usar. 
Debéis saber que al pulsar la tecla 
Tab utilizaremos uno y su efecto no 


| será del todo instantáneo. 


Recogiendo Armas 


Aunque hay algunos 
lugares que nos sorr- 
penden con nuevas ar- 


mas, la mayoría de ellas 


las podremos conse- 
| guir al eliminar a algún 
¡ enemigo del juego. 


Las municiones, como 
los analgésicos, suelen 


| estar escondidas en ar- 
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LO QUE HAY QUE SABER 


Estretegías y consejos | 


e] 
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En caso afirmativo, preparamos el 
ataque con el Tiempo Bala, apunta- 


En las esquinas es aconsejable mo- 
ver el punto de vista para saber si 


El Tiempo Bala es una opción 
que ofrece el juego para mos- 
trar la acción en cámara lenta. 
Así, ganamos en precisión de 
disparo y podemos evitar los 
impactos enemigos al observar 
con claridad la trayectoria de 
los proyectiles. Su inconvenien- 
te es que no tenemos todo el 
Tiempo Bala que queramos, si- 
no que con cada uso mengua 
sustancialmente. 

El indicador especí- 

fico está al lado del 

de energía y pode- 

mos recargarlo ca- PM | 
da vez que elimina- iia 


No hay por que luchar siempre si po- 
demos explotar una bombona de 
gas disparando a su válvula. 


La onda expansiva dejará sin aliento 
a todos los enemigos que se en- 
cuentren cerca.¡Camino libre! 


Cada poco tiempo es 
aconsejable hacer un 
guardado rápido de la 
partida con la tecla F5. 


| marios y muebles pare- 


cidos que se recogen 
del mismo modo que 
los analgésicos. 


Partida E 


Sobre todo en los mo- 
mentos de mayor agobio 
o antes de entrar en sa- 
las atestadas de malos. 


mos a algún enemigo, por lo 
que el buen uso de esta técnica 
puede alargar el éxito de nues- 
tra aventura muchas fases. 
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PASO A PASO: FUGITIVO 
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¡Iniciamos la aventura en el vestíbulo de nuestra casa, 
2 donde las cosas se han puesto muy feas. Los indicios 
son el grafitti en la pared y los cajones abiertos. 


' En el piso superior, y tras coger el teléfono, nos en- 
2 Contramos con los primeros delincuentes. Damos un 
par de disparos y entramos en la habitación del niño. 


¡Uno de los maleantes sale a nuestro encuentro y le 
Y recibimos con la misma agresividad que muestra ha- 
cia nosotros.Dos disparos certeros y fuera. 


= Sobre la cama yace nuestra amada esposa, que tam- 
” bién ha sufrido el salvajismo de los delincientes. Ho- 
fa comenzamos nuestra venganza. 


515) 
Md 


» Este enemigo situado dos andenes más abajo es el 
> que nos va a proporcionar una escopeta. Arma mucho 
más demoledora que la pistola reglamentaria. 


» Por desgracia, el agente ha sido víctima de una em- 
boscada y yace en una de las habitaciones de servicio 
de la estación. PAIS de alles en busca de Álex. 
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ras entrar en una nueva habitación y eliminar a 

un enemigo, contactamos con un miembro de la 
seguridad del Metro.Volvemos al nivel superior. 


y Bajamos un nivel más yA vemos que hay malean- 
> tes por los túneles. Están tramando algo, pero 
almera trabajo eliminando a algunos. 


PET 


) Aterrados contem plamos el cadáver de nuestro hij jo, 
» que ha sido asesinado vilmente. Inmediatamente es- 


> 


cacas un chillido que llega del dormitorio. * + 


¿7 Enla estación de la calle Roscoe nos espera un n agen 
4 te que cree estar en la pista de la organización res- 
ponsable de los últimos acontecimientos. 


a El centro del control del Metro está bloqueado y Úni- | 
- camente el personal de seguridad de la compañía | 
puede abrir la puerta con su código secreto. 


j e , OE 
| =y Su sEaloo personal abrirá el control central en 
2 E pocos segundos. Antes de entrar será mejor gra- 
bar la cl y comprobar que el arma está a tope. 
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La Estación de la Calle Roscoe 
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Ciltinacenec l pat al mp 
En el control central hay parapetados un buen nú- 
mero de enemigos. Tras el mostrador podremos E 


protegernos para disparar certeramente y no morir. 


7 Libre de malos en la sala, vamos a una de la habi- 
j aciones para dar electricidad a la línea dos de Me- 
tro. Cuando el indicador esté a tope bajamos al andén. 


Ay] si ) | E 1+8 
Escopeta aire comp. 4! A 
7. Una vez que el convoy ha destrozado una barrera 
que impedía el paso, entramos en el túnel en di- 
rección a la antigua estación de Metro. 


En uno de los tramos veremos los cuerpos de los 
 £ enemigos eliminados en el paso 10. Giramos a la 
izquierda y entramos en la estación. 


3+.12 
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1 Descendemos por unas escaleras y llegamos a un 


: * antiguo túnel del Metro encharcado. Cerca hay una 
estación con tres enemigos armados hasta los dientes. 


los enemigos y recogemos todas las armas y muni- 
ciones que dejen por el suelo. Grabar antes de llegar. 


Y 20 SS de E 
0 O E a y AA 
+ Una vez eliminada toda resistencia, abrimos la 
puerta Á para entrar en una de las cámaras con ca- 


jas fuertes. Allí hay objetos de interés, 


AAA 
Sobre la mesa hay un detonador que recogemos 
£a un para volar más tarde la puerta que vimos en los ni- 
veles superiores.No nos detenemos mucho tiempo. 


A 
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” Entramos en el vagón y pulsamos en el control de 
- mando para comenzar nuestro camino por los tú- | 
neles. Veremos una secuencia de introducción. 


he | A ya 
uE ] Cl 
Tp Las viejas instalaciones están plagadas de enemi- 
2 2 gos. Actuar con cautela, mirando en cada esquina 
para evitar disparos a bocajarro que nos eliminen. 


=p «1, Los ladrones han hecho un gran agujero que llega | 
hasta la caja del Banco Central. Allí hay mucho oro y | 


joyas en las cajas fuertes y será complicado entrar. 
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En uno de los pasillos nos tenderán una embosca- | 
da. Tres delincuentes nos esperan parapetados y lo 


mejor para eliminarlos es hacer rápidas pasadas. 





La Estación de la Calle Roscoe 
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| | Escopeta aire comp. 


MA E | 
» ES En cada pasada realizamos un disparo con el Tiem- 
> po Bala. Pero debemos tener mucho cuidado por- 
que no pararán de disparar y la energía no es infinita. 


» En una de las cabinas cercanas a la salida hay un 
pulsador que debemos utilizar para abrir las puer- 
tas de la estación.Ya queda poco para escapar... 


UN 
ET 


| bloqueadas. No nos queda más remedio que salir 
por la ventana, rompiéndola de un salto. 


| 
== 313) hallaremos cierta resistencia y tendremos que 
emplearnos a fondo. Recomendamos la doble pistola. 
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Ponemos los detonadores en la puerta y la vola- 
mos, accediendo al vestíbulo de una de las esta- 
ciones del nuevo Metro.;¡Por fin la salida! 


E 
Escopeta sita comp 

'» El problema es que la policía ha iniciado nuestra 

> búsqueda al hacernos responsable de todo lo ocu- 
rrido. De repente, nos hemos convertido en un fugitivo. 
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En el hotel no hallaremos excesiva resistencia ya 
24 que algunos matones estarán distraídos viendo te- 
lenovelas de tres al cuarto. Un disparo y fin del capítulo. 


E spera 
sas interesantes. La primera es un disparo en el 
vientre si nos quedamos quietos al abrir la puerta. 


5 Allí nos encontramos con Álex, el contacto de la 
policía que nos debe ayudar a salir de allí. Por des- 


gracia, un enemigo no dejará que acabe su charla. 


ud 


a Tras acabar en su guarida c os capos del || 
+ hampa, sus secuaces entrarán en la sala con ganas || 
de matarnos. Les hacemos frente con gallardía y valor. 


AL 
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» Las puertas con candados tiene fácil solución: es- | 
copeta, disparo y a pasar al otro lado. El problema 
es que allí nos esperen secuaces de la mala vida. 


po 0 a e | | 
7. Es hora de huir del hotel, y qué mejor forma de ha- | 
¿+ cerlo que bajando al piso inferior en busca de la | 
salida. Disparamos a la caldera y... ¡ya tenemos ascensor! 
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Juego de Simulación para PS2 | A continuación vamos a descubrir los secretos que encierra «Gran Turismo 3 A-Spec». Y es que más allá de la simple 
conducción y los flamantes coches, se esconden sofisticadas técnicas y factores que pueden alterar el destino de una carrera. (ESCUELA 
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LO QUE HAY QUE SABER 


MODDOREL 
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Carrera 2 Pifotos me 
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Carrera entre dos pilotos: en este modo es 
posible competir duramente contra otro 
humano en el modo a pantalla partida (ho- 
rizontal o verticalmente). 


En «Gran Turismo 3» dispondremos de dos 


¡ modos de juego totalmente diferenciados 
í Modo Arcade y Modo Gran Turismo-, y en 


cada uno de ellos podremos desarrollar 
nuestra carrera profesional como pilotos de 
dos maneras totalmente diferentes. En el 
modo Arcade sólo tendremos que preocu- 
parnos por pilotar nuestros coches favoritos, 
olvidándonos de la mecánica o de tener los 
fondos suficientes con que sufragar nues- 
tros gastos de mantenimiento. 


Carrera 2 Pilotos y 


Carrera única: en este modo es posible 
competir en una carrera simple para ir co- 
giendo el ritmo de competición.Se pueden 
elegir coches de distintas categorías. 
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Bonificación: según venzamos en distintas 
pruebas podremos avanzar por los tramos 
que discurren desde la A a la F hasta llegar a 
la meta, donde seremos recompensados. 


En cambio, en el modo Gran Turismo po- 


3% dremos dotar de mayor realismo nuestra 


carrera profesional, ya que controlaremos 
nuestro gasto para comprar un mejor co- 


| che o realizar mejoras en su motor o en 


cualquier otra parte mecánica del coche. 
Además, debemos obtener la correspon- 
diente licencia de conducción para cada 
prueba y cumplir con los requisitos mecá- 
nicos específicos que se precisan para en- 


BÉ trar en cada una de ellas. 


Contrarreloj: si lo nuestro es luchar simple- 
mente contra el tiempo, nada mejor que 
probar este modo de juego. 


1 RRE 


Cargar gatos del juego 


e il A O 


Cargar garaje: aquí es posible recuperar el 
garaje con los coches que tengamos en 
nuestra Memory Card, y poder así competir 
con nuestro vehículo favorito. 


E | N* 6 


Carrera libre: en este modo podremos cir- 
cular a nuestro antojo por el trazado que 
más nos apetezca. 


io] EUA LUNK 


Batalla ¡.Link: este modo nos brinda la sa- 
tisfactoria posibilidad de enzarzarnos con- 
tra otra PS2 (y su correspondiente televi- 
sor) al más puro estilo recreativo. 
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Pantalla principal. Desde aquí se controlan todas las opciones que componen la co- 

lumna vertebral del juego. Tanto en lo referente a gestión de coches como a las op- 
ciones de mejora y cambio por otros modelos. Es el corazón de «Gran Turismo 3 A-Spec» 
y debéis tener una idea muy clara de cual es la finalidad de cada opción para moveros con 
solturas por sus cientos de posibilidades. A continuación os explicamos todas. 





Prueba del vehículo. Para tener nues- 
tro coche siempre a punto y para sacar 


| el máximo partido de él, debemos conocer 
| perfectamente cómo se comporta en las si- 


' tuaciones más extremas. Podremos com- 


probarlo fácilmente aquí dentro, eligiendo 
la tortura que nuestro coche debe superar. 


Centro de carnés. En este apartado 
podremos examinarnos de las dife- 


rentes licencias de conducción que necesi- 
 taremos para acceder a las carreras que exi- 


gen un tipo de licencia específica como 
requisito indispensable: desde las sencillas 
a las más duras pruebas de resistencia. 
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Prueba de velocidad máxima. Esta 

prueba es fundamental cuando que- 
remos medir el nivel de nuestro coche 
con repecto a nuestros oponentes en lo 
que a velocidad se refiere, ya que en mu- 
chas carreras lo más importante es la ve- 
locidad punta que pueda alcanzarse. 


dad o: 


Concesionario. Este es sin duda el 


lugar donde nuestros sueños cro- 
mados se hacen realidad. Podremos acce- 
der a la información técnica de cada coche 
así como su aspecto externo y color. Lo 
normal es comprar el que más se ajuste a 
nuestras necesidades... y al bolsillo. 
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GT Ayto: Aqió podemos dejar a punto 
nuestro coche tras la carrera. Es posible 
limpiarlo de suciedad, cambiar el gastado 
aceite o buscar nuevas llantas. 





A aceite, De todos es conocida 
la importancia que tiene el lubricante 
en.el motor de nuestro coche, así que cuan- 
do veamos la varilla del aceite descender, lo 
mejor será rellenarla para evitar problemas. 


Prueba de aceleración en 400 m. Con 

esta prueba es posible calibrar cual es 
la aceleración de nuestro coche en los pri- 
meros metros, cualidad importante en 
competiciones de muchas curvas donde no 
se alcanzan grandes velocidades, pero sí es 
importante salir rápidos de los virajes. 
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» Taller. Nos encontramos en el qui- 
rófano donde se subsanan los gran- 


des o pequeños desperfectos que se pro- 


duzcan en nuestros coches. También se 
puede entrar para sacarle más partido al 
vehículo o, por el contrario, para desperdi- 
ciarlo con inútiles reparaciones. 
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pun era cof está opción podre- 

mos dejar impecable nuestro coche 
después de una dura carrera. Este debe ser 
siempre el paso previo, e imprescindible, a 
nuestra inscripción en una carrera. 


AS EE A : pe 
Cambio de llantas. En este apartado 
podremos dotar a nuestro vehículo de 
un toque mucho más deportivo y aerodi- 
námico eligiendo unas buenas llantas de 
entre las numerosas marcas disponibles. 





Prueba de aceleración en 1000 m. Sirve 

para realizar variaciones en la transmi- 
sión y dotar a nuestro coche de una mayor 
aceleración en los primeros metros, o bien 
un poco más tarde. Disponemos de la opción 
configuración para modificar diversos as- 
pectos mecánicos antes de las pruebas. 
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Suspensión y frenos. Con esta op- 

ción es posible montar unos frenos 
deportivos o bien una suspensión más 
adecuada a nuestro tipo de conducción. Si 
lo deseamos, también podremos equipar 
nuestro coche con una suspensión perso- 
nalizada para cada carrera. 
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Motor y escape. En esta zona del ta- 


ller dotaremos de mayor brío y po- 
tencia a nuestro coche, pudiendo hacer 
desde un rectificado de válvulas hasta otros 
berenjenales mayores como la implanta- 
ción de un chip deportivo. La mayoría de 
cambios van encaminados a darle a nues- 
tro vehículo una mayor velocidad punta 
que nos desmarque de los competidores. 





Centralita y otros. Podremos adqui- 

rir diversos kits de reducción de pe- 

so para evitar que el coche sea incontrola- 

| ble por su elevado peso. Además, es posible 
| alterar los parámetros de la centralita elec- 
trónica para obtener un mayor rendimiento. 
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Comerciar: Con esta opción podre- 
| == mos intercambiar coches con nues- 
| tros amigos mediante las Memory Card. 

Muy útil para ahorrar dinero y victorias. 





Competir. En esta sección es donde 
se desarrolla el juego como tal, de- 
safiando a los adversarios en interesantes 
carreras simples, campeonatos por puntos 
A otras modalidades. 





Tren de transmisión. Para que 


nuestro coche acelere más rápido 
que nuestros contrincantes, podremos mo- 
dificar su transmisión para disminuir el 
tiempo que invertimos en aumentar de 
marcha y así alcanzar mayor aceleración 
en el menor tiempo. Además, es posible 
comprar nuevos diferenciales y otras pie- 
zas relacionadas con la transmisión. 


ER 276 o 
Mi casa. Aquí es posible gestionar 
las partidas guardadas, el porcenta- 
je del juego realizado (mejor no mirar para 
no desmoralizarnos), contemplar nuestros 


preciosos coches en el garaje o probar su 
control en diferentes circuitos. 


Configuración. Para tener siempre 

“a punto el coche, podremos testear 

en diferentes circuitos su comportamiento 
con distintas configuraciones mecánicas. 





Hoemuanos de 15 púa 


NR 


A 
Para luda cbse de codes 


¡Tipo de on 
Sa paa nes XA 


y a das 


Cada carrera tiene sus restricciones 

mecánicas (tracción delantera, tra- 
sera, central, integral, etc.), burocráticas (li- 
cencia de conducción específica), o simple- 
mente restringidas a ciertos modelos. 


ME 


da le bn al SA 


Turbo. Otra 1 manera , de dotar a a 


nuestro coche de una gran acelera- 
ción es la de instalarle un potente turbo. 
Pero esto no siempre será necesario, ya que 
muchos coches disponen de esta caracte- 
rística de serie, como es el caso de los mo- 
delos con intercooler. Un buen turbo resul- 
ta a veces vital para posibilitar 
adelantamientos fiables en rectas cortas. 


TE ERE 


Garaje. En esta parte de nuestra ca- 

sa es posible almacenar los distin- 
tos coches que hayamos adquirido con el 
paso de las carreras, así como cambiar sus 
llantas de entre todas las que, del mismo 
modo, hayamos comprado. 


, | a 


as e UE 
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Guardar. Evidentemente este apar- 

tado nos valdrá para guardar nues- 
tra situación en el juego y es recomenda- 
ble hacerlo cada poco tiempo. 


ETE ha Cel) 


% Neumáticos. La 3 adherencia de 


nuestro coche a la carretera es fun- | 


damental. No disponer de un buen juego 


de neumáticos es algo que podemos pagar 
muy caro, sobre todo si rodamos a altas ve- | 


locidades y quemamos mucho caucho de- 
rrapando. Podremos elegir desde los neu- 


máticos más blandos a los más duros, | 


pasando por todas sus fases intermedias. 


| a ada 
MS 


ES ETA Dl 
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A 


E hadita 
A ratas E APAE 
matas trnzits 11 S ES 


| € del ju poe es posible 


echar un vistazo a nuestra progre- 
sión en el juego, el porcentaje global que 
llevamos completado, estadísticas sobre las 
carreras disputadas y ganadas, y un conta- 
bilizador del total de puntos conseguidos. 


dl erecacgclo epa! poción 


Créditos. Podremos visualizar los 


créditos de los autores del juego si 
queremos seguir sus pasos o conocer cuán- 
tos han trabajado en «Gran Turismo 3». 


piante, Liga Amateur, Liga Profesional, Rally y Resistencia. Por ejemplo, podremos | 
competir contra coches de menor potencia y, como mucho un par de vueltas al circuito, o 
por el contrario existe la posibilidad de correr en diferentes pruebas de resistencia con re- 
corridos de 24 horas o incluso varios cientos de kilómetros. 
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Enonemosde distintas categorías dan nivel dedficaltadaad ual: And | 
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rn Vario SY por 


CTI NE INIA TIO 


Un vez elegida la rtela, y con El car- 

net pertinente, elige un coche con el 
que puedas competir. Debes saber que 
' dependiendo de la tracción podrás acce- 
der a un tipo de carrera u otra. 


OE. aotill- 


» Sácate la licencia de conducción apro- 
£ piada para cada carrera. Si consigues 
conducir sobre la línea azul, no tendrás ma- 
yores problemas para aprobar y adquirir el 
nivel necesario de pericia. 


143 SEN 


a A 


' Es aconsejable comenzar en el nivel de principiante, ya que podremos tutear a la 
máquina a pesar de conducir coches no excesivamente potentes. De lo contrario, la 
| frustación de la derrota puede quitarnos la ilusión de seguir adelante. 


Part 


Técnicas ae Conducción | 


Afrontaremos E curvas io 


= siempre un recorrido desde el exterior 


hacia el interior. De esta forma podremos 
| ganar recorrido y acelerar, bien agarrados 
al asfalto, justo antes de salir de la curva. 
Cuidado con cometer faltas. 


% Si poseemos un coche con demasiada 
=« potencia, y además solo cuenta con 
tracción en dos de las cuatro ruedas, debe- 
remos poner un cuidado extremo para no 
hacer trompos al salir de las curvas por cul- 
pa de un acelerón mal dado. 


Lo A 
AN 


¿E 
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=» Comenzamos con muy poco dinero, así 


+ que sopesa muy bien en qué carrera 
quieres correr primero y que modelo vas a 
comprar para hacerte con un hueco entre 
los grandes pilotos... y escuderías. 


z pa AS NS 


y EE AA 


AS 
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== Retoca todo lo que pueda potenciar el 


+ motor de tu coche. Cambia piezas o 
bien añade algún extra que ayude en el co- 
rrecto funcionamiento de la máquina. 


A 
EA 
SE PS ms 14 


TIAS a) 


Para Soda clese de coches 


ESA 


A 


SICA 


y Elegir unas llantas vistosas dotarán al 
+ coche de un aire más deportivo... y si 
pesan poco, mejor que mejor. 


=» Con lluvia podemos perder el control 


+ de nuestro coche fácilmente, por lo que. 


es aconsejable acelerar y frenar con suavi- 
dad. También conviene tratar al volante con 
cariño evitando las maniobras bruscas para 
no perder el control y terminar chocando. 


/7; Somete al coche a varias pruebas de 
=* velocidad máxima, aceleración en 400 
y 1000 metros para ver a que nivel se en- 
cuentra y qué puede dar de sí. Es muy im- 
portante conocer las limitaciones. 
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* Dirígete al taller y realiza algunas me- 
U joras con lo que te haya sobrado, sobre 
todo céntrate en el turbo y el escape: es 
donde podemos ganar potencia. 


A RO 


A Tras dej basar por 7 talas llevaremos el 
* coché al lavado para que lo dejen im- 
pecable y controlen el nivel del aceite. 


RUS 


 TAMS ES 154 


¿2 Si mantenemos nuestro coche bien lu- 
+ bricado y con neumáticos nuevos (o 
adaptados a la superficie de la carrera) éste 
será mucho más estable y ganaremos más 
minutos y dinero en cada carrera. Eso sí, 
cualquier cambio, hacedlo con cabeza. 
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Juego de Simulación para PC| En las siguientes páginas aprenderemos a poner en marcha tres tipos de locomotoras, realizar los cambios de aguja 
entre vías, reconocer las distintas señales de los recorridos y, también, cómo actuar en un trayecto corto de pasajeros. 1532 AA 
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TRACE MONITOR |x) 
A y 


IA 


M0 
— PRE az 
SPEED] [MILEPOST 


| la 
is letra (w) 
activamos el 
inversor en 
marcha de 


/7 Este dis- 
= positivo 


l bir la marcha 
2 del tren. 


la 
2 letra (N] 
soltaremos 
todos los fre- 
nos auxilia- 
res del tren. 


| E Conla(b] 
| aumen- 
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*1. Una locomotora eléc 
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TRAIN BRAKE 


Hi de / 
h A" 
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dd 


trica es bastante pa 


¡mero 


l será subir el 


pantógrafo, 
con la (P]. 


1 Luego 
con la le- 


| tra (Ñ solta- 


mos todos 


llos frenos. 
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TRAIN STATUS 
IEA 
loas 
iii $ 
l Ni |] | Je tra 
IRTE | 
O TN! 


| recida a la diesel anterior, salvo por el 
= hecho de que no tiene tantas marchas. Sólo freno, inversor y regulador. 


la 

letra (w), 

se activa el 

inversor ha- 
cia delante. 


li Final - 
mente, | 
con la letra 
(2) damos 
| potencia. 











1 Poner en Marcha una Locomotora de Vapor 
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e rel | Ma de e : 

En primer lu- ha q “3 Luego tendre- | a l 
gar, subimos lo: | mos que soltar | am Al 
la palanca del in- | los frenos (Relea- | pl l 
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TRAIN 


id 
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BRAKE (RELEASED 0%) 


A 1 
cercano al 65% que los frenos es- |. HT, 
con la letra (W). tán activos). Xx a 

ll ll 
A 


Debemos 
A pulsar el bo- 
SED 100%) tón hasta que se 
MEA suelten el 100% 


Entonces su- 
bimos el re- | $ 
gulador,con lale- [| H ) 







tra (DJ, hasta que 
A comience a mo- | | 
verse el tren. a | 





Finalmente 
cerramos por 
completo el cilin- 


Debemos que | $ e 
tener cuidado | $ EN 
Ml con los nivelesde | 1H A 





| il. ae. REVERSER (67) 





g dro del agua (im- agua) y también | $ A 
| A diferencia del resto de locomotoras, las de vapor no tienen una vista de la vía portante para echar carbón con | $ Ñ 
| clara, por lo que tendremos que asomar la cabeza con la tecla Arriba. operar con el tren. la letra(1J 6). ] 8 
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Dore j 
Con la letra [Fe] se activa el panel que fi 
indica la dirección que llevamos y la 
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E A, h : . 


| que tomaremos al cambiar de vía. La fle- Él | 
cha verde refleja la dirección actual y la ro- El monitor de vía nos indicará la direc- Pulsamos sobre las flechas en el moni- El cambio de color es la señal de que 


ja la vía a la que accederemos. ción que vamos a tomar). tor de cambio y variamos la dirección. hemos habilitado la nueva vía. | 
E t 
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Avanzar con Avanzar a velocidad | Detenerse cerca de laseñal 












Avanzar con Avanzar con 
Significado precaución (limitación | precaución (limitación 
de velocidad). de velocidad). 


A E 
A mi iii ini 
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do 50 


precaución, limitada (no superior a 
15 mph o 25 km/h) y 


preparado 


y luego avanzara 
velocidad limitada 
(no superior nuncaa 15 
mph o 25 km/h) 
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Antes de salir, tenemos que comprobar en el monitor Al pulsar la tecla Fa), saldrá un monitor que nos indica Nos encontraremos con todo tipo de señales en las 
de vía cual es la velocidad máxima permitida. la próxima parada y la hora exacta de llegada. = vías. Esta en concreto quiere decir”“vía libre”. 
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El monitor de vía nos s indica que existe una reducción La estación de! New Carrollton aparece A eptsatda Existe u una área dE velocidad restringida,  Epresentada 
de velocidad (a 110 mph) en la milla 124,5. en el monitor con una raya horizontal azul 


| : “2 en rojo, en la que tenemos que bajar a 15 mph. 
MTS. Pa E 


MO EE 
| CURRENT A 
PROJECTED:12 mph 
MEA 
130.0 
RENO 


a caca ON A A e 
asi 


Aa 
LIMIT: y E 
CURRENT: O mph 


15 


IN rro 0 A A 
SIGNAL: Cte : A 
dns: a > ==  __ ___— A 


mE cambios de vía no E de preocuparnos porque % JJ 
en estos trayectos se realizan automáticamente. 
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129.5 


A A ES E ? €-_—_— 
a DISTANCE:1.7 miles il O ERAN 





Pulsando (Fs), aparecerán impresos los nombres de las 
estaciones para ayudarnos a identificarlas. 


% Cuando paremos en una estación, damos pulsar [«) para que pued apearse los pasajeros. El tiempo restante 
que nos queda antes de partir, podemos verlo en el indicador de nueva estación en forma de cuenta atrás 
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PIERRE DAN 
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E y 


"2 Si llegamos antes de tiempo a la estación, hay que 
procurar salir a la hora prevista en la ventana. 
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10  FROTNBRK 


- Estamos cerca de Washington y nos acercamos a 


una restricción (40 mph) y un cambio de agujas. 


(15:15703 


AY) 
Qe A ET 


daB0 9h El 
p 7” L 


MEE 40 a 


La señal nos invita 
nernos en la siguiente señal, 
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Recuerda el área de ve tringida de 15 
mph que nos indica el monitor de vía. 
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Si sobrepasamos la velocidad permitida, aparece- 
rá en el panel de control una indicación. 
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blemas en el cambio de agujas de la estación. 
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Cuando lleguemos a la última estación, pulsare- 


mos [«-] para que se apeen los pasajeros. 





Debemos reducir la velocidad para entrar sin pro- 


SOINYL 


Una vez salgamos de este área, aumentaremos la 
velocidad hasta alcanzar la máxima permitida. 


A 

AAN 

SANA 
da 


AA AMEN: A E 


2 E Se acerca otra zona de velocidad limitada a 85 
> mph.Comenzamos a frenar poco a poco... 


TA A , 


L E EN 
MEA 0 le 
E po 7 
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200 mada a E 
' Estamos cerca de la estación, y se nota por el tráfi- 
co que aumenta a medida que nos acercamos. 
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Terminado el viaje, aparecerá una evaluación del 
: trayecto indicándonos los incidentes del mismo. 
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Juego de Rol para PC| Si tras las duras experiencias en el campo de batalla y largos años de 
al fin, preparado para acabar con tus cinco poderosos hermanos, no dudes en coger el ratón e ir en su busca. Si no... aquí va una ayuda. LEE 


Crear un personaje 
Sd ! 


“1 En esta pantalla seleccionamos los pa- : 

' rámetros que deseamos cambiar de : 
nuestro personaje, aunque tendremos : 
que hacerlo por orden pues la única op- : 
ción a la que es posible acceder es la que : ¡as 


se encuentra iluminada 4). 


FI A) e A sl . 
EN e be y y e Pi 


Escoger una buena clase es funda- : 


mental, ya que si nuestro estilo es el 
cuerpo a cuerpo no habrá mejor luchador 
que un Bárbaro. Sin embargo, si lo que 
más nos atrae son las batallas a distancia, 
la mejor elección será un buen Mago. 


=» La primera decisión a tomar es la que : 


£ compete al sexo de nuestro nuevo : 
personaje, para ello tenemos que pinchar : 
7 29 en una de las dos op- : 
| ciones) y después : 


Fo 


q. E 
0: A 
me 1 A 


» Ahora es el momento de dotar al : 


personaje de una apariencia deter- : 7 


minada. Black Isle nos ofrece distintos : 
tipos pero si queremos, tenemos la po- : 
sibilidad de personalizar una pinchan- : 


do sobre esta opción €). 


AO O O 


/1 Es hora de seleccionar la raza del gue- : 
E rrero y para hacerlo tenemos que te- : | 
ner en cuenta que no todas aceptan cual- : 
quier tipo de luchador. Por ejemplo, si : 
elegimos un Enano, debemos saber que : 


éstos únicamen- E 
Guerreros, Cléri- 
gos, Ladrones o 
Bárbaros. Pero MM 
nada más. RUBIO 


Sumamente importante es dotar de 
una personalidad propia a nuestro lu- 
chador. El programa dispone de hasta 
nueve parámetros entre los que elegir y 
esta elección influirá directamente sobre 
el comportamiento de la gente al vernos. 


E 


El siguiente paso es distribuir conve- : 


nientemente los puntos de experiencia 


: que nos otorguen 0), siguiendo siempre los : 
: consejos que nos ofrecen E). Dependiendo : 
: del personaje que estemos creando nos con- 
: vendrá más subir un tipo de puntos que otros. 


O as 


Distribuir el talento del personaje con : 
las armas G) es muy fácil, cuantos más : 
: puntos tenga en la casilla, más ducho será 
: con ese arma o mejor será su estilo de lu- : 
: cha. Los puntos de habilidades se distri- 
: buyen de la misma forma. 


OR GONCRACIÓN De personajes % 
230 pr rr men arm po 


> O! 
¿0 AA AAA a reta 


aprendizaje en las artes nigrománticas sientes que estás, 


A A A A A A IA eri mera, 
ea de e e ero ci de % 


Para cambiar la apariencia de nuestro 
luchador tenemos que pinchar sobre 
la casilla que deseamos cambiar). Apa- 
recerá una paleta de colores y escogere- 


: mos aquel que más nos guste. El resultado 
: final podemos verlo en esta casilla €). 


Pulsando sobre la pestaña biogra- 
fía accederemos a los datos perso- 


: nales del personaje.Si queremos cambiar- 


la, tan sólo tendremos que pulsar sobre 


: esta opción Oy escribirle un nuevo pasa- 
: do y procedencia a nuestro personaje. 
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1.24 


az 


ALEM ona E Uf Para acceder al ( 
ST dl 


Ze a 1] Mapa simple- 

| C  mente tenemos 

8 que pulsar la te- 

ig cla (mM), o si se 

| prefiere pinchar 

sobre esta 0p- 

ción () .Desde el 

mapa podemos 

ver la zona en la 

que está situada 

la cámara O), la 

posición de nuestros personajes €) y las áreas en las que hay al- 

gún tipo de acceso 6) .Si queremos cambiar la posición de nuestra 

| perspectiva sólo debemos pinchar dos veces en el lugar deseado 
| y setrasladarán a su nuevo emplazamiento. 
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Lo primero que tenemos que hacer nada más aparecer en el bosque es pulsar sobre 
la estatua de piedra que se halla ubicada en la parte superior G) de la pantalla. Ama- 
blemente nos pondrá en antecedentes, explicándonos qué está sucediendo. 


Después de la batalla con Llasera, pa- 

saremos a un plano creado por noso- 

| tros mismos en el que nos encontraremos 

con Solar, que nos da, además de su ayuda 
moral, una valiosa información. 


A continuación aparecerá Sarevok, 
personaje al que matamos hace tiem- 
po. Aceptamos el trato que nos proponga 
y le persuadimos para que forme parte de 
nuestro grupo, ya que es un valioso aliado. 


Cuando acabemos con ellos nos diri- 

gimos a la puerta principal, donde es- 

' taba Solar, y apareceremos en medio de 

un asedio. Nos veremos involucrados en 
una pequeña trifulca con los guardias. 


A continuación abrimos el mapa y nos 

dirigimos al templo de Waukin. Allí 
nos encontraremos con Farielle, la cual nos 
dirá cómo entrar en el castillo... además de 
darnos la llave para hacerlo. 


Memorizar Conjuros -- 


LIBRO 00€ macia 


jr 
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Para llevar a cabo esta útil misión, 
sin la que no podríamos utilizar 
ningún tipo de sortilegio con 
nuestros magos, tenemos que se- 
leccionar la opción de memorizar 
O .Estos son los conjuros que ya 
hemos aprendido 8) con anteriori- 
dad a base de estudiar pergami- 
nos, y que ya tenemos perfecta- 
mente aprendidos 6). 

Para memorizar uno nuevo basta 
con pulsar en el conjuro y veremos 
cómo este pasa a formar parte de 
los que todavía no están memori- 
zados O), teniendo que pasar al 
menos un día para utilizarlos. 


A continuación tendremos que acabar con Llasera, una hija de Bhaal cuya misión 
es adelantarse a nosotros y acabar con nuestra vida. No resultará muy difícil pero 
hay que andar con cautela para no perder fuerzas en vano. 


Es hora de rescatar a los miembros de 

- nuestro antiguo grupo. Pulsamos so- 

bre la piedra que sobresale de la pared €) 

para escoger qué antiguos componentes 
de nuestro grupo van a acompañarnos. 


% La entrada secreta está situada en la 
antigua prisión. Una vez dentro hay 
que abrir los muros pintados de fucsia con 
nuestra ladrona. Habrá que ir con cuidado, 
pues todo está plagado de vampiros. 


2* Una vez creado nuestro pequeño ejér- 
42 cito, tendremos que subir por las esca- 
leras situadas a la izquierda, que nos lleva- 
rán hasta la batalla con nuestros miedos. 
Es la única forma de escapar de ese lugar. 


£, Al otro extremo de las mazmorras 

“2 encontraremos al temible Grómnir 
Il-Khan y sus soldados. Bajamos de nuevo 
a las mazmorras y acabamos primero con 
los soldados y después con Grómnir. 
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Juego de Estrategia para PC Ne fundamental para llegar a ser un gran maestro en este título no es saber controlar al ejército a la perfección, si no 
crear una comunidad PA capaz de abastecer y en las demandas de todas las cofradías de la comarca. ENEE 
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_ Menús de Construcciones ——————————————————- 
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En la pare ae de la pantalla se encuentra todo lo necesario para crear una comarca A próspela que pueda ser autosuficiente y peder así ESPA su territorio y ejercito. 


I' construcción 


I- áreas de edificios: 


A más colonos. 
Edificios relacionados con el metal 6), 


oro, fundiciones, armerías y herrerías. 


Edificios relacionados con los alimen- : 
tosO), para levantar granjas de cerdos, : 
cabras y ovejas, mataderos, cabañas de : 
pescador, cazador y de aguador, plantacio- : 


nes de cereales, molinos y panaderías. 


Edificios militares 6, para crear torres : 
y castillos con los que defender a nues- : 
tros colonos, hospitales para atender heri- : 


dos y barracas para adiestrar soldados. 





Edificios bási- :f 
E cosO,con in- ¿e 

fraestructuras para : MS 
aportar leña y pie- : [AS 
|” dras, lo que traerá : [| 


| Menú 1: Paliando e 
| sobre el menú de Mi 
de : [AN 
| edificiosO),tendre- : [1% 

E mos acceso a cinco :É 


Menú 2: EiGamode en Cen menú de ls Eo 
para fabricar minas de carbón, hierro, : 


nosQ), compuesto de cuatro submenús: 
Información sobre colonos), aquí ve- 
nuestra comarca y sus ocupaciones. 


Ocupaciones básicas6), para instruir 
a colonos libres como transportistas, 


: excavadores y albañiles. 
Edificios del poblado 0), para satisfacer : 


necesidades como mercado, templos... : ExpecialistasD, para entrenar a los ; 


colonos en tareas más especializadas 
como pioneros, geólogos, ladrones... 


LocalizadorWD, sirve para no perder de : 


vista a ningún colono. 


¡ 
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: Menú 3: Para tener acceso al menú de : 
: producción tenemos que pulsar sobre es- : 
: teiconoO, aparecerán automáticamen- : 
: te otros tres submenús. 
mos la cantidad de colonos que tiene : : 
MercanciasB, nos ofrece informa- : 
: E ción sobre las cantidades de herra- : 
: mientas, mercancías y materias primas : 
: que hay en nuestra colonia. : 


Distribución Y, nos permite regular : 
el orden en el que se van a utilizar : 
: nuestras materias primas. 


Transporte, nos indica la prioridad : 
que debemos observar para el trans- : 
: porte de cada una de las mercancías. 
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Menú 4: Si lo que deseamos es ver las es- 


: desplegarán tres submenús. 


: nuestras mercancías. 
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tadísticas de nuestra comarca tan sólo de- 
bemos pulsar sobre este botón WD y se 


Guerreros(H, nos permite obtener in- 
formación sobre los soldados que po- 
seemos o que hemos poseído. 


Tierra 1D, nos muestra la cantidad de 
terreno conquistado, el valor de la 
materia prima usada y la cantidad de ha- 


: bitantes de la colonia. 


Mercancías (BH, nos muestra las esta- 
dísticas de las reservas existentes de 





Por medio del mapa sabremos 


de la situación exacta de todos 

nuestros edificios, soldados y 

guerreros, incluso podemos co- 

nocer, mediante colores, la ex- 

pansión de nuestro territorio y la 

del enemigo, si previamente lo 

hemos explorado. Mediante esta 

línea Y) podemos controlar el zo- 

om de la cámara principal, colo- 

cándolo en una de las tres posi- 

ciones posibles. Esta pestaña €) 

8 nos permite ver los edificios que 

ya hemos construido, ésta otra €) hace posible comprobar en e mapa el emplazamiento de nues- 

tros soldados. Si pinchamos aquí €) veremos la situación de nuestros colonos.Y por último, selec- 
cionando esta pestaña averiguaremos las delimitaciones territoriales de cada civilización €). 


E a | ) 
Lo primero es crear una cabaña de fadaipara su- 


ministrarnos leña, un aserradero 6) para tratarla y una 
cabaña de guardabosques €) para que la leña no se acabe. 
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E AN IS 


Para construir la cabaña del aguador €),tenemos que 
tener claro que debe haber un manantial cerca para 


sacarla el máximo rendimiento y nos dé mucho agua. sas que nosotros le indiquemos. 


Como ya escasearán los colonos que se hallen ociosos 
y libres de tarea alguna, no tendremos más remedio 
que crear residencias (B para reclutar más. 


3 


Ahora debemos reclutar unos cuantos pioneros para 
que vayan expandiendo nuestro territorio en busca de 
materias primas, y para darnos más sitio para construir. 


on tenemos que reclutar a Algun geólogos €) 
para que busquen metales) en las zonas montaño- 


Donde hallemos hierro y carbón situaremos minas(D, 
y al lado fundiciones de hierro(B una herrería y otra 
armería (B que nos proporcione armas y herramientas. 


Dónde Construir 


cios: Es funda- 

mental elegir bien 

A la zona que va- 

mos a escoger pa- 

há ra hacerlo, ya que 

l si elegimos una 

con la pendiente 

y muy acusada, los 

MA excavadores ten- 

drán mucho más 

trabajo que si ele- 

gimos una en lla- 

E se 7 no. Cuanto más 

rojo sea el No bl el que construiremos nuestro edificio (Y) más pen- 
diente habrá, por el contrario, cuanto más verde €) más llano será. 


y ES hora de construir una tenor obtener pie- 
dras, una plantación de cereales €), un molino GH) para 
molerlos y una panadería Y) para obtener alimento. 


Él hora 3 construir una granja de idol dvi un ma- 
tadero (B para que nos proporcione carne. Para ello es 
imprescindible disponer de agua y cereales. 


Una vez tengamos armas, podremos construir un 
cuartel (Den el que adiestrar a los soldados, así como 
un In panes pusdana curarse sus 5 HONOOS 


Construir edifi-. | 
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Blade [Juego de Ncdón para Game Boytalor )-—————, ¡(Rayman Advance Juego de ción para Game Boy Advance )— 

Las siguientes contraseñas nos permitirán entrar en todas las fases | | Realizando el siguiente truco podremos conseguir continuaciones | 
. . : ' o o r So. 0 | 

del cartucho e incluso ver su secuencia final. ¡| infinitas para acabarnos la aventura más fácilmente. | 


A rd 


e 





Entramos en la opción password del La selección se hace a través del pad 
menú principal del cartucho. ! de control (izquierda o derecha). 








y Introduciendo este código podre- : 
mos jugar en todas las fases. 


1d 


En la pantalla que nos pregunta si queremos continuar pulsamos Arriba, Abajo, 
muy inte- | Derecha e Izquierda y después pulsamos Start. Con este método no gastaremos 
resante. ¿Queréis conocerlo? | ninguna de las continuaciones que tenemos acumuladas de partidas precedentes. 
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MDK2 Armageddon |Juego de Acción para PlayStation2 )——— [Conflict Zone | Juego de Estrategia para PC_)————————— 
| Sinos hemos atascado en este e ES ve 70 ho | Conseguir una serie de mejoras, y victorias, en este juego es tan 


TN 


LA + E p 
Mia Borda 


título o queremos reírnos con un 
simpático detalle, debemos 
seguir los pasos siguientes. 


poza 
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es 


En la pantalla del menú principal de- ult O * 

jamos presionado los botones R2 y | Abrimos la ventana de chat (con la Conseguiremos la nada despreciable | 
L2 y pulsamos Cuadrado, Cuadrado, Trián- | tecla [c), pulsamos Retroceso y des- cantidad de 20.000 puntos y un 
gulo y Cuadrado. | | pués escribimos “win”Pulsamos Intro. 100% de popularidad entre la población. 
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En el menú de pausa dejamos presio- 
nados los botones R2 y L2 y realiza- 
mos la siguiente combinación: Arriba, 
Arriba, Abajo, Abajo, Izquierda, Izquierda, 
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Derecha, Derecha, Cuadrado, Triángulo, E E 
Cuadrado, Triángulo y Select. De esta forma habremos ganado la Abrimos la ventana de chat (con la 
EN partida automáticamente sin mayo- tecla (cl), pulsamos Retroceso y des- | 
Lograremos que Kurt aparezca enpa- | | resesfuerzos. Muy noble no es. pués escribimos ”replay all missions: | 
ños menores en vez de su moderno | | n ra | 
traje de látex negro. my calor de dan central e | 





3 Bt de - de 
E qe E E 
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Dr dd > m7 
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AE Abrimos la ventana de chat (con la En el menú de Replay Misión e), ten- |* 
Así conseguiremos el preciado tesoro tecla [c7), pulsamos Retroceso y des- dremos a nuestra disposición todos 
de la invulnerabilidad. pués escribimos “my Taylor is rich”: los niveles completamente abiertos. | 
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[ Max Payne] Juego de Acción paraPC | Hans 
RE reir 10» 

¡a 
Max Payne o CuteFTP upload > e Ñ | 
; Veificar en busoa de vis... Conaol. ness cto a da ¡PER 
obtendrá ' SO ES AN enabled e 
Enviar a € Max Payne A E AA Mi 

S ERES E II AA Al A 

numerosas ventajas ñ A E EE SILA IA A false E 4 
17 e Tipo de destino: Aplicación pias pe al | 

. a > O A << == Li Cl A ta EEE y ' 
SI seguimos paso a $ A dias decto Ubicación. Max Payne : A A >[ Se A Imimobvtsl y False de | | 
de AS [e progiamarMax Payne MaxPayne exo" BEA E AS st end with a semicolo | ] 

paso estos trucos no de Cambiar nombre | pi A mr a b id: El 
A A / y Propiedades q E ] E 
anti ¡mati losos. A e A A 
0 8 y z En el. [escritorio, pinchamos con el En la línea de destino 6 incluímos el Presionamos F12 durante elj juego para 4 





































Ñ botón | derecho del ratón en el ac- parámetro “—developer” para poder abrirla consola e introducimos*god” ¡ | 4 
m0 , É a eS : JN e. 
UN ceso directo € de «Max Payne» y entramos | abrir la consola del juego. Debéis aseguraos para ser invulnerables. De nuevo, nos ase- | 4 
. o. . . roy HE + ; 
en Propiedades de escribirlo correctamente. uramos de haber escrito bien el código. NM AE 
01 s 'Ñ 
AO 7 7 A A TA E Ar Bl A 
Warning; Material 'KINEX0D2_2 56X128,JPG' in ca A TA AE DEIA 1000 HE y Dd LITE ON El e | | 
Warning; Material INDIA IA ea” in ca AAA AR TT EA LAN pm Y, UL NM e MN 
>Splayer->0 _Setlmmortal ( false ); >player->c_pickupammod(dsniper, 1000 ); os LA AMORES: A A N y 
A >player->c_pickupweapon ( mp5 ); SEA ES MI y 5-k 
>player->0_Setimmortal ( true ); A O AS hudmode-=mphm-_ ADA! e MEA | 
>player->C€_Setlmmortal € false ); dida: Ande ( e telas MM ; pl A 1909 DA A J A 
art] AA 1d fi y ackhammer, . 0 E O AA 
Fibre A A SU ' pr mp Ls At NS (m7s Yi IA ATT E 1000 1 e y 
dad r->E_Setimmortal ( false ); AN A ET A A O E Mn Da RODA: 1 q A 
md A AAA Po MENS re>t plickupweapon ( grenade ); Es po 1 h Ñ 
par) SS O TI pickupammo( grenade, 20 ); q "y 
r->C Setimmortal ( false ); pickupweapon ( molotovw ); 31m e 
>El Lan iS >c_pickupammo( molotov, 28 ); y E 
de A A A 4 A A EA: Sea ap Poleo A a 20 y; pl iÑ A 
Re de PLA dol AÑ LEIOA deba mlteammo. HN 1 : 
Presionamos F12 durante el juego para Presionamos F12 durante el juego para Presionamos F12 durante el juego para Presionamos F12 durante el juego para iS 
abrirla consola e introducimos “getbu- abrir la consola e introducimos “getall- abrir la consola e introducimos”gethe- abrirla consola e introducimos “getinfi- 1 A 
lettime”d para recargar el Tiempo Bala de. Weapons” € para conseguir todas las ar-  alth'é para recargar toda la energía del niteammo” é para conseguir munición in- AN A | 
- ¡Nte . ye E , 
forma infinita. Ya no nos preocupamos. mas del Eatalbgo del] Juego. personaje.Los balazos nos darán igual. finita. Nos os preocupéis de recargar. Il + 
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[ Megaman. X5 [Juego de Acción para PlayStation" pk. Gran Turismo 3 A- -Spec | Juego de de Velo Velocidad para PlayStation 2 1 
OS A —— —— , É | _— ——— == UA 4 
Salvar al mundo de un grupo de terroristas será coser y cantarconlas | | Sería bueno probar nuestro nivel de pilotaje con el guiente truco Ñ 

armaduras es de / y Z ano OS traemos este mes. | | para profesionales. 1 os en la l 
' | € lr 

E | 1 ó 

Po A 

| EI Ñ / 

| ERAN TURISMO | EN Al | 

Er E | A IS 1 AY 
E si an ST > | | a CI ql | 

ITA Sl Ed 10! y ERE IA EN Ml y 

z q 

IN | MONOS DAI H l 

En la El de selección de perso- Ahora X contará con la X Buster's Su- po | A IO RA o j | 
naje, destacamos a X O y realizamos per Nova Armor € desde el principio, || | Jer : Mi 3 

1 ni | bs la A 

la siguiente combinación: Arriba dos ve- sin avanzar en exceso en las fases. Su re- | | A Ls la A aio > il A 
ces y Abajo nueve veces. sistencia será mucho mayor. E | il A 
| | . 15177] Ana 1 E y ET7i e TN 

| MS Y tormal . 17 A a 

E | A NA MENE ] E A 
COS ROTA Ñ , 
En ib Eramáalla de sleeción deb perso- Ahora Z contará, lmbién;c con la Ze | $ Para pilotos inexpertos IS! S) Para pllotos expertos ERVIN] ¡l a Í 
naje, destacamos a Z realizamos ro's Black Armor € desde el principio, | | | Aparecerán los tres modos de dificul- Pulsamos L1 y RÍ a la vez y veremos 1 Ñ 
la siguiente combinación: Abajo dos ve- sin avanzar en exceso en la fases. Su resis- | tad habituales O .Es el momento de cómo el modo Difícil cambia a Profe- 10 | 
ces y Arriba nueve veces. tencia será 4 mucho mayor. | complicar las ci cosas >MUEho TI más. sional € en un abrir y cerrar de ojos. ] | | 
| Crazy Taxi 2 | Juego de Velocidad para Dreamcast l ] 
Si nos parece demasiado fácil la hl ] 
1 | 
continuación de la famosa j ! 
. . . ye y A 0 M 
recreativa, debemos introducirlos | WMA Er” —_- 7" JC 737 >+2 _A- ¿| MOS 77 | 
siguientes trucos. l 
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Dejamos A ptado Start más el botón Para eliminar las flechas 6 que nos in- Si no queremos saber donde hay que l 
Y en la pantalla de selección de perso- dican el trazado de las curvas, dejamos dejar a los pasajeros del taxi Y ,debe- Al 
naje. Pulsamos A y entraremos directa- | presionado el botón Start y pulsamos Aen mos dejar presionado la tecla Y en la panta- ll 


mente en el modo experto la pantalla de selección de persona je. lla de selección de personaje y pulsamos A. 
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El director de una orquesta guía todos los instrumentos dibujando en el aire, con su 
batuta, el preciso gesto que indica el tono que cada músico debe interpretar. Lee las 
notas escritas en su atril y las procesa instantáneamente transformándolas en música 
con la interacción de toda la orquesta. Esta labor de dirección es muy similar al proceso 
que realiza una tarjeta de sonido. Por este motivo, COMPUTER HOY JUEGOS lleva a Test 
un total de ocho modelos de tarjetas de sonido de última generación. 


e un nuevo adaptador de 

audio Pág:94 debemos 
esperar una perfecta y 
sincronizada interpretación de 
los sonidos que acompañan la 
acción o narración de cualquier 
programa destinado al ocio. El 
equipo indispensable para crear 
tan magnífico entorno de recreo 
requiere una tarjeta de sonido, 
complementada con un buen 
conjunto de altavoces para PC. Si 
además el ordenador cuenta con 
reproductor DVD-ROM Pág:94,,la 
habitación donde está instalado 
puede llegar a convertirse en una 
auténtica sala de cine particular. 
Las compañías desarrolladoras 
de juegos invierten cada vez 
más recursos en dotar a sus pro- 
gramas de los últimos avances 
en el apartado sonoro, e incluso, 
muchas veces este aspecto toma 
un papel preponderante en el 
conjunto de programas, como 
por ejemplo a la hora de descri- 
bir una atmósfera determinada 
o sumergir al jugador en la ex- 
periencia de juego. Además, al- 
gunos modelos de tarjetas per- 


miten, mediante un software es- 
pecífico, la creación de temas 
musicales. En las prueba del Test 
intentamos desvelar cual de 
ellas se ajusta mejor a las posibi- 
lidades de ocio para las que han 
sido diseñadas y que cualidades 
y carencias posee cada modelo. 

Pero antes de nada es necesa- 
rio echar mano del destornilla- 
dor para que el nuevo hardware 
quede instalado correctamente 
en las entrañas del PC. Después 
hemos de enfrentarnos al proce- 
so de instalación del software 
que contiene los programas de 
control de la tarjeta, aquellos 
denominados más comúnmen- 
te driver Pág:94 . Varios de los 
modelos que hemos elegido se 
instalan de manera automatiza- 
da, lo cual es de agradecer por- 
que reduce la posibilidad de co- 
meter errores en el proceso, y 
basta con introducir el CD-ROM. 
Hemos concedido una nota de 
Bien cuando se da este caso, 
puesto que en teoría, para nues- 
tro Test, lo ideal es que todo que- 
dase listo después de insertar la 


tarjeta en el puerto PCI corres- 
pondiente, sin que fuera necesa- 
rio cualquier otra operación. En 
otros modelos, el proceso de ins- 
talación se realiza manualmen- 
te, mediante indicaciones paso a 
paso que suelen ser sencillas pe- 
ro pueden dar lugar a error. Re- 
quieren buscar en el CD-ROM un 
driver o ciertos archivos en par- 
ticular, y no siempre se indica su 
ubicación exacta. Concedemos 
en este caso un Suficiente, pese 
a que en realidad no puede con- 
siderarse como una forma válida 
para instruir sobre cómo ha ins- 
talarse la tarjeta, si entendemos 
que esta tecnología ha de estar 
al alcance de usuarios princi- 
piantes en materia informática. 
Afortunadamente, siempre 
podemos contar con un libro de 
instrucciones..., ¿o no? Ciertas 
instalaciones pueden tornarse 
problemáticas incluso para un 
profesional acostumbrado a tra- 
tar con electrónica informática. 
Es necesario contar con un buen 
manual de instrucciones, idea 
que no parece compartir el fa- 








bricante Videologic. Su tarjeta, el 
modelo Sonic Fury, prescinde del 
mismo, y en su lugar podemos 
encontrar unas instrucciones del 
todo raquíticas en el propio CD- 
ROM; por tanto recibe el califica- 
tivo de Insuficiente en este apar- 
tado. A medio camino estarían 
los folletos que en un simple pa- 
pel describen la instalación de 
un modo resumido, como es el 
del modelo de Leadtek, Winfast 
6x Sound, que también merece 
a nuestro juicio un Suficiente. En 
general, y como suele ser habi- 
tual, los manuales siguen repre- 
sentando un apartado a mejorar 
por parte de la mayoría de las 
firmas fabricantes. En el Test que 
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Las siglas SP/DIF se correspon- 
den con Sony/Philips Digital In- 
terface y describe el formato de 
datos de transmisión de sonido 
digital entre dispositivos de au- 
dio.Las conexiones SP/DIF exis- 
ten tanto en versiones eléctri- 
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Conector óptico: así es una 
SP/DIF conexión óptica de una 
tarjeta de sonido. 
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nos ocupa ninguno ha consegui- 
do la máxima nota. 

Una vez instalada la tarjeta, lle- 
ga el momento de ponerla a 
prueba y aquí hemos tenido en 
cuenta para el Test aspectos muy 
diversos. Por ejemplo, se valora 
positivamente el software que 
acompaña el producto para tra- 
bajar con archivos de sonido en 
distintos formatos, y en particu- 
lar MIDI Pági94' . El número de 
entradas y salidas analógicas 
Pági94 y digitales Pág:%, 
también fueron examinadas y 
valoradas en el laboratorio de la 
redacción. Cabe destacar el re- 
sultado obtenido por la tarjeta 
SoundBlaster Live! Platiunum 
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cas (cable de cobre) como ópti- 
cas (cable de fibra de vidrio). 
Con ello se permite, siempre y 
cuando se disponga del sistema 
de altavoces adecuado, repro- | 
ducir música con una calidad | 
significativamente mayor. 


Conector coaxial: esta es la | 
versión eléctrica de una cone- | 
xión SP/DIF de una tarjeta. 
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5.1 de Creative Labs, que incor- 
pora dos programas para la edi- 
ción de MIDI y archivos de soni- 
do, siete entradas y cinco salidas 
analógicas, además de tres en- 
tradas y dos salidas digitales res- 
pectivamente para las que se in- 
cluye un módulo de conexiones 
adicional que ha de instalarse en 
la bahía de 5, 1/4" Pági94. 
mismo, la Hercules Game Thea- 
ter XP obtuvo un buen resultado 
en cuanto a conexiones: seis en- 
tradas y dos salidas analógicas 
más dos entradas/salidas digita- 
les, así como cuatro puertos USB 
Pág:94 que se encuentran inte- 
grados en un rack de conexiones 
externo. La redacción de Com- 
puter Hoy Juegos concedió a 
ambas tarjetas un Notable en su 
configuración de conexiones. 
Sin embargo, los complemen- 
tos y conexiones adicionales de 
serie que pueden incorporar las 
tarjetas, de poco sirven si el 
adaptador de audio no es capaz 
de generar un sonido de calidad, 
ni es posible proteger de pertur- 
baciones la señal en los conecto- 
res. En este aspecto, resultó su- 
perior el modelo de Terratec 
Audiosystem EWX 24/96. La re- 
producción resultó ser fiel hasta 
en el más mínimo detalle, evi- 
tando cualquier distorsión per- 
ceptible en comparación con so- 
nidos grabados previamente por 
la propia tarjeta. La casi total au- 
sencia de perturbaciones supu- 
so obtener una buena nota. La 
fidelidad en la reproducción de 
sonidos también fue excelente 
en el modelo de Hercules Game 
Theater XP.El modelo que no re- 
sultó tan bien parado en este 
apartado del Test fue el de la Le- 
adtek Winfast 6x Sound, que en 
la reproducción de sonidos sufre 
un ruido de fondo bastante per- 
ceptible y algo molesto al subir 
el volumen, aparte de que no es- 
tá exenta de ciertas distorsiones. 
En definitiva, del Test podemos 
extraer la conclusión de que la 
Hercules Game Theater XP ase- 
gura una gran calidad y un am- 
plio margen de posibilidades de 
empleo y edición, resultando 
vencedora de la prueba. Sin em- 
bargo su punto flaco es el eleva- 
do precio, 37.900. Para aquellos 
que no sean tan sibaritas y no 
moleste un sonido con peque- 
ñas imperfecciones les resultará 
más rentable la tarjeta 
Soundsystem 512i Digital de Te- 
rratec, 7.990, que obtuvo un res- 
petable cuarto puesto y ofrece la 
mejor relación precio/calidad. 
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Las tarjetas de sonido han sido 
sometidas a un exhaustivo test 
para el que hemos dispuesto de 
un banco de pruebas equipado 
con medidores especiales. 





AM 


a que el servicio són 
venta ofrezca un periodo de ga- 
rantía prolongado, verificando 
que dispone de un servicio de 
ayuda por teléfono o internet. 





MEET 


La instalación de la tarjeta gráfi- 
ca debería estar descrita paso a 
paso, procurando que el proceso 
no suponga un quebradero de 
cabeza, incluso a principiantes. 
Los drivers han de instalarse au- 
tomáticamente, sin que deba- 
mos buscar un archivo que no 
sabemos si es el indicado. 





MIDI 


Comprobamos el número y el ti- 
po de las conexiones analógicas 
y digitales que integra el pro- 
ducto. Además, comprobamos 
que las conexiones digitales óp- 
ticas y coaxiales se puedan utili- 
zar simultáneamente. 

Objeto de otra prueba, en parti- 
cular, fue lo que se ODO 
frecuencia de muestreo Pá 
que admiten los tec 
principales. Cuanto mayor sea la 
frecuencia de muestreo, en cada 
caso, mayor gama de dispositi- 
vos podrán conectarse. Desgra- 
ciadamente son pocos los que 
emplean una alta frecuencia de 
muestreo. Se evalúa la posibili- 
dad de emplear distintas fre- 
cuencias de muestreo de menor 
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Todo lo necesario para visuali- 
zar las señales y distorsiones. 











Obtener datos precisos de las señales de audio se requiere dispositivos de medida específicos. 


a mayor, obteniendo el máximo 
aquella tarjeta que sea capaz de 
emplear todas, incluyendo las 
más altas de 48 Khz y 96 Khz. 

También, una tarjeta de sonido 
debería poder reproducir archi- 
vos de sonido de distintas fuen- 
tes a la vez. Por ejemplo, el soni- 
do de ambiente de un juego de 
aventuras, al mismo tiempo que 
se puede escuchar un CD de au- 
dio en el lector. 

Con un reproductor de DVD- 
ROM puede obtenerse una mag- 
nífica calidad audiovisual. Sin 
embargo, no todas las tarjetas 
de sonido hacen posible la re- 
producción de sonido DVD en 
formato para PC del sistema 
Dolby Digital Pá9:94'. Computer 
Hoy Juegos examina esta capa- 
cidad utilizando para ello el pro- 
grama de reproducción de DVD 
Power DVD 3.0. 








FIDELIDAD 


0 e laboratorio, los ERPErTOS] re- 
producen una señal de la pista 
de audio de un CD de música 
con cada tarjeta de sonido. La 
señal contiene todas las frecuen- 
cias que el oído humano es ca- 
paz de captar (de 20 Hz a 20 
Khz) en el volumen exacto, Un 
aparato especial de medición, 
Neutrik Audiograph 4000, defi- 
ne el volumen de la salida ana- 
lógica del modelo en función de 





la frecuencia total, de esta ma- 
nera se calcula la respuesta y 
queda dibujada en forma de 
diagrama. En el caso ideal, ha de 
dibujarse una línea recta indi- 
cando que todos los sonidos se 
reproducen con idéntica propor- 
ción de volúmen. La prueba de 
grabación y reproducción se rea- 
liza de este modo: la señal que se 
examina no procede del lector 
de CD sino que se graba previa- 
mente por una entrada analógi- 
ca de la tarjeta de sonido. 





CALIDAD DE TAL) 


A menudo, el sonido que crea 
una tarjeta de sonido proceden- 
te de un archivo del ordenador 
contiene perturbaciones como 
zumbidos o ronroneos. Para dis- 
tinguirlas se mide una de las se- 
ñales dadas por la tarjeta de so- 
nido con el aparato de medición 
Measuring Amplifier, a continua- 
ción se desconecta la señal. 
Normalmente la tarjeta de so- 
nido no podrá dar ninguna señal 
cuantificable. Lo que ahora se 
“escucha” son perturbaciones 
que serán valoradas exactamen- 
te en una segunda medición. La 
diferencia entre ambos resulta- 
dos es lo que viene a denomi- 
narse relación señal/ruido, y vie- 
ne : dada en dB (decibelios) 
| !', Cuanto mayor sea, me- 
nor será el zumbido o ruido pre- 





sente de perturbaciones. 

Para medir la distorsión en el 
sonido se calcula el factor de 
distorsión no lineal. Para reali- 
zarlo la tarjeta reproduce un 
sonido con una frecuencia de 
1 KHz. Un dispositivo especial 
de medición Hameg Distorsion 
Meter calcula a través de la sa- 
lida analógica de la tarjeta de 
sonido en qué medida se dis- 
torsiona el sonido original. 





"PRECIO/CALIDAD | 


La relación precio/calidad sa- 
le mediante una sencilla ope- 
ración.Se divide el precio de la 
tarjeta por la nota obtenida y 
el resultado se lleva a un índi- 
ce, que se consigue en base a 
una media de los precios de las 
tarjetas de sonido, en el que se 
recogen los intervalos de dis- 
tintas calificaciones. Por ejem- 
plo, si una tarjeta obtiene un 
6,00 y su precio es de 19.900 el 
resultado es 3316, un Bien. 


Índice hasta 2.333 iO 
2.334 hasta 2.917 eS 


2.918 hasta 3.889 Bien 

3.890 hasta5.835 Suficiente 
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Resultados del Test en Detalle + 














j 
Duración dela garantía (dato del fabricante) 3 
Tipo de garantía (dato delfabricante) 2222 
¿Teléf ono de asistencia técnica (comprobado) 
Ayuda en Internet (idioma, comprobado) 


INSTALACIÓN 


¡Instalación (tarjeta de sonido y driver, comprobado) del 





¡ 





¿Indica espacio disponible en disco (espacio o ocupado, medido) 
Idioma de las instrucciones de instalación 
Manual (extensión y claridad, comprobado) 


CONFIGURACIÓN 


Capacidad para mantener más de dos señales de sonido 





Entradas digitales (comprobado 
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salida analógica * (comprobado) ÓN e 
Frecuencias de muestreo posibles durante grabación en 





¡reproducción (comprobado)32 Khz (4), 44,1 Khz (B),48 Khz (C),96Khz(D) 
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Frecuencias de muestreo posibles en la entrada digital durante grabación (comprobado) 2% 


32 Khz (4), 44,1 Khz a Khz (0),96 Khz (D) 
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Programas adicionales proporcionados (comprobado) 0% 


Fidelidad del sonido durante PUE AU dela Ao de frecuencia, medida) 
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h 200 Hz 5 KHz  20KH EE 
Fidelidad del sonido durante grabación/reproducción (exactitud de la respuesta 
¡de frecuencia, medida) 
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-20 dB 
20 200 Hz SK 20Khz 


Perturbaciones del sonido durante reproducción ( (factor de distorsión/ 
distorsión cuantificada/relación señal/ruido, medida) 
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b Posibilidad de grabación/reproducción simultánea. 
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Cálculo de la nota precio/calidad 
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77, (A) 8Khz (8), 11 Khz (C),22,05 Khz (D),32 Khz (E), 44,1 Khz (F), 48 Khz (6), 96 Khz (H). 
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Desinstalación (datos residuales medido) a! 


Fai al original 99,16 % 


| G inador del'T 


E ¡GAME THEATERXP 
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Corta (1 año) oa 
SUSEtución por € el fabricante ti DE 
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Castellano (es. hercules. com) 


Muchas (2xA, 1%B, 1xC, ao 1D 
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Noi incluido 0,00 
Cyberlink Power DVD 3.0, Musiemactch 
Jukebox, Siren Jukebox, Magic Play R 


Jukebox, Kool Karaoke, Lite, Acid Xpress | 


Cablea adaptador USB para conexión 
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7 5d 815 
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Posible Nereo 
Impercepctibles (0,05%) | 
sao de conexiones externo 
puertos USB Páqi94: 

No dispone de cable para conector 
óptico-digital Pág94 

No dispone de cable. para conector 
coaxial ¡Pág:94 | 020. 
No dispone: de cable conector analógico | 
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139.900 Ptas. 
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| Sustitución pore el distribuidor or 
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o No (237,2 Megabytes) E o 
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A Fidelidad al original 99,84 % 
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Ningún « conector Coaxial Ent/Sal. 
pos (B,C,D,E,F,G,H) 
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cuido (CubaseVST3.) 

Incluido (Creative Wabe Studio 4, 10) 
(Creative Mini Disk Center 1,01, Future 
Beat 3D Kool Karaoke, Lava Player 2.5, | 
Mixman Studio (MDK 2, Rage Rally) 
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Cable óptico-digital del conector, | Cables de conexión digitales: y analógicos 
Cable coaxial para CD-ROM, micrófono, cables del 
conector óptico-digital, adaptador 
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Módulo de conexiones interno 
Mando a distancia 

¡No dispone de cable para conector 

| coaxial Pág.94 

| No dispone de cable conector analógico | 
Bahía de 5,1/4' ocupada 
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Woters de MIDI no disponible 


| No dispone de cable conector analógico | - 
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137.900 ¿ 6, BS 5 673 Suf ciente: ! la 900/ 6, 65= Se 699 suficiente 
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— zz GanadorPredo/Calidad 
MITE 


OUNDSYSTEM 512 1 DIGITAL GAMESURROUND FORTISSIMO 2| 'SOUND BLASTER LIVE! PLAYER 5.1 WINFAST6XSOUND | ¡SONIC! FURY 
He IE 


SOUNDSYSTEM 512 1DIGITAL | ( | 

Terratec a | rcules [ea Labs Leadtek 
16,85. 511 E 

Normal (2 años) 00 | [Corta (1 año) 4,00 | (2 años) 6,00 | 
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1.600; ¡Cort al de ¡Normal 2 años 16,00. (Corta (1 año) 4400 ' Muy larga (5 años) q yo 
Sustitución porel distribuidor 2 E Sustitución por el fabricante. 600 Sustitución porel f fabricante e Gt Ce Sustitución porel distribuidor 4 8,00 | Sustitución porel fabricante rc O . 
938616590 46,00 | (9021180 36 > ele, ! 3 916 6625116 de 6,00 | 902 350 450 eN Ís pa 6,00 | + 44 (0) 1923 277 477 pe, 200. E 
Castellano (www.terratec.net) 110,00 | Castellano (es.hercules.com) 10,00 Castellano (Www.europe. creative. com) | 10,00, Inglés (wwwleadtek.com) 2,00: Inglés (www.videologic. com) 2,00 0 
| | | 8 
5,91 | 4,33 33 | 
Algo compleja e A 0:00 Algo compleja (E pl Complicada e J400/ Complicada 1 4,00 | Complicada | 44001 | 
No (87,4 Megabytes) aa LÍA, 0,00. a (286,2 Megabytes) e E A E No (242,1 Megabytes) e | 0,00. No (35,2 Megabytes) OOO do (106,2 Megabytes) e Odo E 
sí (40,2 Megabytes) 7,0.) SI(189,12 Megabytes) ee 102: Sí (61 2AMegaes) La a di02 | ¿Sf(0,12 Megabytes): 4928 ee eo Ma 000 
Castellano Castellano 11 MA Castellano | e 
_ BES SIA 50 a 2,00 | 
Suficiente | 5,74 |. Suficiente ! Contenido en el CD-ROM 12001 | 
| (4,28 E | 6,83 AS | : 
No esposible 000 ms posible... 000 Noesposible 00 0,00 pastas aa 200 E 
No e tec 0,00 | Si (con decodificador externo) 6,00. SÍ (diretamente, decodif cador externo) 11 10,00. Sí (mediante decodificador externo) | 6,00: Sí (mediante decodificador externo) 3600: | 
Bastantes (1xA,1xC, 1xD, 1xE) | ie Numerosos (1xA,1xB,1xC, 1XD, 1xE) 7,20 Bastantes (1xA,1xC, 1xD, 1XxE) hi 5,60 | Bastantes (1xA,1xC, 1xD, 1XxE) 5,60 | Bastantes (1xA, 14€, 1XD, 1xE) | E 
Bastantes (2XA,IXC) 1 71007 Bastantes(2xA,IXD) 1 7100) Bastantes(2xA/IXC) 700 Bastantes(QXA) 600 | Bastamtes (BAIX) O | 
Ninguna | 0.0. Pocas (1xA) | 4,66 ol 0 4,66 | ¡Muchas (1xA, 1xB, 1x0) 1 pe (1xC) e 
Bastantes (IXA) re 30 Bastantes (IxA) col O TTA dl 6,00 | Bastantes (1xB) 600 Muchas (1xA,1xB,) DA a. 10,00. Bastantes (Br 1.6001 | 
No dispone de entrada digital | 000 No/' Se! | 5,00 | No dispone de entrada/salida óptica. 10,00 | No/SÍ NI Rea o 00 No dispone de entrada/salida óptica | AN 
Numerosas (B,C,D,E,F.G) 1,86 Numerosas (AB,CDEFG) 8,58 Muchas (A,B,C,D,E,F,G,H) 10,00 Muchas (AB,CDEFG, H) 1000. E ad 
Numerosas(B,C,D,E,F/G) 1,86 | Names (AB,CDEEG) |-8,58 | Numesosas (B,C,.D,E,F.G) | 7,86 a (AB.CD,EEG, H 10,00: Numerosas (B,C,D,E,FG) a 
Muy pocas (€) | dd ta pocas (C) 200 Numerosas (A,B,C) | 8,00 | Muy pocas (€ ao Muy pocas(C) 
po] ) ; 
ARS CL VIDA Mi dl ¿ dl A is da ls IAE A do io E 
No dispone de entrada digital | 0,00 | Numerosas (ABO | 8,00 | po pocas (C) | 2,00 e BO | 6,00 Numerosas (A,8,0) l 
| | 1 4 ) le 
Incluido Emagic Logic Fun) 10,00 Noincluido 0 | Incluido (Future Beat 3D) | > 10,00. Noelia cele a PINE 0,00 | Incluido (Future Beat3D) ¡10,00/ | 
No NAO Ta act 4.0001 No incluido 10,00 | Incluido (Creative Wave Studio) di 10,00 Nodo es e ie a 0,00. Incluido (Making Waves). 10,00. 
Musicmatch Jukebox | | Yamaha Soft Syntheseizer S-Y650, | Rhythmania, Creative Mediaring Talk, Ninguno Musiematch Jukebox, Cowon Jet-Audio, 
| Game Commander 2 SE, ACID 2,0, | Mini Disk Center, Lava Player, | | | ¡Acid Xpress, Vortron Soft Karaoke - 
| | ¡Storm 1,5,Cool Karaoke Lite 1,0, | | Juego Rage Rally | | E 
| ¡ Musicmatch Jukebox | | | E a o | A ai EE UNA 0 a y 
Ninguno | | (Cable adaptador analógico | Cables de conexión digitales y analógico Cables del conector óptico-digital Ninguno . 
| | | | | [para CD-ROM | | | : 
ERA | | Ñ Ñ Ñ 
T | | Pd 
8,21 | 6,09 a | 524 | 
dei AAA po | ¡Fidelidad al li 99,97 % El Fieidad al pin A ps al Edi | | ¡Fidelidad al tó: ep 
E] 1508 ATT | 7 5 TT / TOO E 
966. 1000 uE 95 e 992 
| y] | | | | 
A h | Al | 20 | LT Bra 
ELIT Sl 20M o] 20H 20H CA ET sh 20 pl 20H 200 She 20H | J 
| | Fidelidad al original 99,97 % | | | | | | pad al original 99,31 % | 
E | | Ñ ' PM 
«e | | | 
9201 GOES 10, | al E A | o no 
|] o | | — 
UN 99,97% MN 130] tc 
2 5 20 MHZ | | | MET 200 Ha CE | | 5 20 KHz | Ñ | 22 200 20 | 8 | | E 200H2 SM 20M | 1 
Leve (0,099, 0,0099 / 42,5 dB) | | in leve (0,75%, 0,00409% / 83 dB) hi leve (1,40%, 0,0006% / 81 d8) | A Distorsionada (3,01%,0,079% / 80 dB) | | pinte leve 050 0ióNi 82,0 dB) | | 
660 | tn | de | | 358 
Posible | | 1000. Posible Posible A - Pos 10,00) Posible. 10,00) | 
Imperceptible (0,13%) 19,10 Leve (0, 82%) Con distorsión (1, 95%) Con distorsión (Q, 97%) 102) Leve Leve (0,97%) | | 
6,68 : 7 | 618 | 15,66 | 
UA | A | 
en o dec por voz 0 E ol E E lcd 
o | 4 . É o a] BATA IRON IPEER RENTO UA A MU: RG 
No dispone de cable conector analógico | / -0,20 . Nodispone de cable para conector | ¡No dispone de cable conector coaxial — | -0,20 | Ocupa dos ranuras de expansión 0,20 No dispone de cable conector analógico 020 
, óptico-digital 0,20 No dispone de cable conector analógico | 0,20 / No dispone de cable conector analógico | 0,20 | Entrada digital, el conector sufre fuerte | || 
¡| Nodispone de cable AO a | | ld distorsión 090 | 
EN 4] Eso o Ne 
eE E | AE | | eE | S| 
7.990 Ptas. _ AE! 12. 990 Ptas. _ 78€ 17.900Ptas.  107,5€/ /10.590 Ptas. 63) a 121.590 Ptas. _ 197€| | 
¡7990 648=1233 Sobresaliente | 17390/5, 5,90 = -2.201 Sobresaliente El 17 730075: 29= =3.096| Bien Ñ 0, 00d AA -2013 Notable pau 207 sn -429 Suficiente MM 
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Las Ocho 


Tarjetas 
en Detalle 





El desarrollo de tarjetas de 
sonido para PC ha experi- 
mentado avances impor- 
tantes. Hace sólo tres, algo 
tan común como el sonido 
Santiago Tejedor posicional sencillamente, 
Jefe de Laboratorio no se conocía, y cualquier 
producto comparable a los que ahora eva- 
luamos en este Test hubise costado una 
fortuna. Sin embargo, a la hora de decidirse 








ETA 


en Ei 


DOLBY 


Dolby AC-3 es una tecnología de codifi- 
cación de audio que fue desarrollada por 
la compañía Dolby Laboratories para 
grabar y reproducir múltiples canales de 
audio. El término Dolby Digital Pág;94 
identifica el formato digital que usa la 
tecnología AC-3 Dolby, es decir la versión 
para programas tales como juegos y dis- 
cos DVD-Vídeo. Además de audio, los da- 
tos,contenidos en la secuencia Dolby Di- 
gital puede llevar información adicional, 
como por ejemplo instrucciones para los 
decodificadores de modo que puedan 
configurar la señal de entrada para 
adaptar efectos de sonido. 

Esta tecnología relativamente reciente 
en la industria cinematográfica, ha ido 
teniendo mayor presencia en la electró- 
nica de consumo y consecuentemente 
en la informática, a partir de la apa- 
rición del DVD. Las tarjetas de sonido 
que soportan Dolby Digital requie- 
ren una etapa de decodificación/ | 
amplificación. El decodificador : 
Dolby Sourround Pro Logic, el cual 
puede conectarse con un PC o con 
una consola, puede adquirirse adi- 











hay que poner mucha atención en lo que 
nos ofrece cada modelo. Hay más diversi- 
dad de características en este tipo de pro- 
ductos que en cualquier otro. Á no ser que 
se busquen unas prestaciones específicas, 
quizá para crear música o realizar mezclas, 
resultan más recomendables las que dan 
prioridad al sonido de calidad, y además 
están preparadas para las nuevas formas 
de ocio, es decir DVD y juegos. 


it 


Ah lcd, (dal EM) 
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do en el producto. La aplicación directa 
de este sistema es lograr un sonido posi- 
cional mucho más preciso y de mejor ca- 
lidad que el obtenido con el empleo de 
estándares de sonido 3D. Sin embargo, 
siempre y cuando dispongamos de un 
sistema de altavoces de gama alta, las 
películas en DVD se oirán mejor que en 
muchos de las salas de proyección de ci- 
ne existentes en la actualidad. En la pá- 
gina web www.dolbydigital.com se de- 
talla el funcionamiento y las aplicaciones 
del sistema en castellano. En posteriores 
números de Computer Hoy Juegos lleva- 
remos a Test los productos que mejor 
complementan a las tarjetas de sonido, 
los altavoces. Hoy día existen sistemas de 
altavoces muy avanzados, y su precio co- 
mienza a ser asequible. Veremos. 





Los altavoces PlayWorks DTT3500 Digital 


cionalmente junto con el sistema de disponen de un decodificador/amplificador 
altavoces, o puede estar incorpora- Dolby Digital. 
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Hercules Game Theater Xp 


4» : A 
EN El rack externo de la Her- 
cules Game Theater XP 
dispone de dos puertos USB en el fron- 
tal y otros dos en la parte posterior. A 
modo de hub, los puertos USB permiten 


serempleados para conectar periféricos 
como, joysticks, ratones o volantes. 


"| El Audiosystem EWX 
¡ 24/96 de la firma Te- 
rratec cuenta con un 
conector de entra- 
da/salida óptico-digital. El cable óptico 
permite una transmisión de señal de 
sonido sustancialmente mejor. 


Con el mando a distancia in- 
cluido puede regularse el vo- 
lumen y controlar la repro- 
| ducción de un CD, saltando a 
| 5% la pista deseada en todo mo- 
mento. Además se puede seleccionar la 





proporción de tonos bajos y agudos. 


a Esta conexión es muy co- 

E mún y suele encontrarse en 

la propia tarjeta. Un cable 

A especial, la salida de audio 

del lector de CD-ROM se conecta aquí. 

Sólo entonces es posible oir música en 
formato de pista de audio en un CD. 


. O 
Precio: 


Nota: | 
“Precio/Calidad: | 
| 


Ne 
Suficiente 
39.900 Ptas. 239,8 € 


Ml Fidelidad al original del 
sonido reproducido. 

Ml Distorsión leve. 

Ml Módulo externo. 

Ml Cuatro puertos USB. 


(2% E Corto período de garantía. 
Ml Manual algo escueto. 
MI Instalación algo compleja. 
El No dispone de programas 
para edición de diversos 
archivos de sonido. 


Hercules, Tel. 93 590 62 14 


Bien 
Suficiente 
37.900 Ptas. 227,7€ 


Ñ 1 
1 


MA Fidelidad al original del sonido | 
reproducido. 
Ml Distorsión mínima. 


Eh El Manual algo escueto. 
Y E instalación algo compleja. 
Ml No dispone de entrada de audio 
para el lector de CD-ROM. 
Bl No dispone de programas para 
la edición de MIDI. 


Terratec, Tel. 93 867 44 22 


Bien 
Suficiente 


Precio: 37.900 Ptas. 227,7€ 

El Total fidelidad en reproducción 
de sonidos. 

A Módulo de conexiones incluído. 

MA Control remoto incluído. 


) El Precio muy alto. 
Hl Manual algo escueto. 
Ml Instalación algo compleja. 
| Fuertes distorsiones (factor 
distorsión) durante grabación/ 
reproducción. 


Creative Labs, Tel. 91 662 51 16 


Nota: 
Precio/Calidad: 


OSI 


Precio: 7.990 Ptas. 48 € 
El Precio muy favorable. 
JA Fidelidad al original del sonido 
reproducido. 
Ml Distorsión mínima. 
O El Manual algo escueto. 
MM Instalación algo compleja. 
Ml No dispone de programas para 


edición de diversos archivos 
de sonido. 


Terratec, Tel, 93 867 44 22 
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Hercules Gamesurround Fortissimo 2 


EEE ER 











[| Puesto 5 


| Sobresaliente 
| 12.990 Ptas. 78 € 


O Ml Fidelidad al original del sonido 
reproducido, 


Precio/Calidad: 
Precio: 


















Bl Corto período de garantía. 

Ml Manual algo escaso. 

Ml Instalación algo compleja. 

Ml No dispone de programas para 
edición de diversos archivos 


Mm Una característica 
y tradicional de las 
tarjetas de sonido 





dispositivos como joysticks, volantes 
pala pego de velocidad y games 


A AN AA A 


| es integrar un puerto de juegos Pág.94 de sonido. 
| Este tipo de puerto está destinado a ll No dispone de programas para 
edición de MIDI. 


Hercules, Tel. 93 590 62 14 







Precio/Calidad: 
Precio: 






17.900 Ptas. 107,5 


MA Fidelidad al original del sonido 
reproducido, 


Ml Manual algo escaso. 

MA Instalación algo compleja. 

Ml Fuertes distorsiones (factor 
distorsión) durante grabación/ 
reproducción. 


La Soundblaster Live! 
| Player 5.1 dispone de una 
salida digital para su em- 
pleo con altavoces de alta 
calidad y potencia. Así es posible escu- 
char el sonido de ambiente amplifica- 
| do ya con n ausencia de perturbaciones, 





Creative Labs, Tel.91 662 51 16 
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ri Puesto 7 H_Leadtek Winfast 6X Sound_|———— 


Nota: 
Precio/Calidad: 


el 
110,590 Ptas. 63,6 € 


O Ml Fidelidad al original del sonido 
reproducido. 





Precio: 





Mi Manual muy escaso. 

Ml Instalación complicada. 

Ocupa el emplazamiento de 
dos tarjetas. 

Mi Fuertes distorsiones en 
reproducción. 


Este componente integra 
una conexión de entrada/ 
salida óptico-digital y dos 
conectores de entrada/sali- 
da digital. La desventaja es 
que ocupa el emplazamien- 
to de una tarjeta en el ordenador. 





Leadtek, Tel. 902 350 450 





Precio/Calidad: 
Precio: 
















121.590 Ptas. 129,7 


MA Período de garantía muy largo. 
MA Fidelidad al original del sonido 
reproducido. 





Estos dos conectores 
corresponden a los ca- 
2] bles estéreo que lleva- 
rán los dos canales frontales, y los dos 
traseros respectivamente, a un sistema 
de altavoces para sonido de entorno, 
capaz de separar los cuatro canales. 


Mi Manual sólo en CD ROM. 

MM Instalación complicada. 

Ml El conector de entrada digital 
distorsiona notablemente. 





Videologic, Tel. +44 1923 277 477 
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A de tener conoci- 
miento alguno so- 
bre música o solfeo. 
Lamentablemente 
estos programas no 
suelen estar locali- 
zados al castellano, 
y la documentación 
que contienen es 
escasa, así que para 
llegar a dominar 
| todas sus posibili- 
| dades es necesario 
invertir cierta 
pros Las he- 
" rramientas de estos 


«Future Beat 3D», dE Techland Solares e de un se- programas suelen 
cuenciador MIDI. Ésta herramienta permite interactuar con tener en común'un 


cualquier instrumento MIDI, como teclados o guitarras. 


Una de las aplicaciones más atractivas 
que tradicionalmente permiten las tar- 
jetas de sonido, es crear o componer te- 
mas musicales, o bien diseñar cualquier 
tipo de sonido. Gracias ala incorporación 
de programas de edición de archivos de 
sonido, o de MIDI Pág:94 todo usuario 
puede componer música sin necesidad 





Para disponer de un sistema de sonido 
que sea capaz de trasladar la acción de 
los juegos a nuestra habitación es ne- 
cesario, en primer lugar, una buena tar- 
jeta de sonido capaz de realizar efectos 
de sonido posicional. El sonido posicio- 
nal, o de entorno 
utiliza una serie 
de funciones 
avanzadas que 
permiten separar 
diversas fuentes 
de sonido, imi- 
tando la escena | 
3D de un juego. 
Además introdu- 
ce efectos en 
función del tipo 
de superficie. 
Para lograr esto 
es necesario un 
sistema de al me- 
nos 4 altavoces, 
más un subwoo- 
fer para sonidos de bajas frecuencias. La 
tarjeta separaría el sonido en cuatro se- 
ñales distintas, o cuatro canales, y de 
ese modo podrían simular distintas 
fuentes de sonido alrededor del usuario. 
El primer estándar para la programa- 
ción de sonido posicional apareció con 
DirectSound 3D Pág:94', que integrado 
dentro de DirectX constaba dentro de 
un conjunto de rutinas de programa- 
ción orientadas a la creación de aplica- 
ciones con sonido de entorno. A partir 





nido de entorno. 
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En el ejemplo se aprecian los menús de con- 
" figuración de audio posicional con EAX de 
Creative Labs. La listas que aparecen corres- 
ponden a diversos perfiles específicos de so- 


programa de edi- 
ción de ondas de 
sonido para simular instrumentos. En el 
secuenciador la música se construye a 
partir de un editor de pistas donde se 
controlan, los instrumentos, las notas y el 
ritmo.Para los más entusiastas, uno de los 
programas que más veces nos hemos en- 
contrado acompañando a los productos 
es Kool Karaoke. 


de entonces, la compañía Aureal se 
adelantó con el desarrollo del A3D 
Pág:94, que ampliaba la funcionalidad 
de DirectSound3D con el incremento de 
efectos mediante el tratamiento del so- 
nido.El A3D es capaz de realizar eficaz- 
mente ciertos 
efectos de soni- 
| do posicional, in- 
-cluso con un sis- 
tema de dos 
altavoces en lu- 
gar de cuatro. 
Después ha lle- 
gado a ser sopor- 
tado por la gran 
mayoría de mo- 
delos de tarjeta 
de sonido en el 
mercado, Creative 
Labs, por su par- 
te, no tardó en 
crear su propio 
estándar de soni- 
do posicional, el EAX Pág.94 (Enviro- 
mental Audio Extensions). Este están- 
dar se ha visto mejorado 
posteriormente por el EAX 2 capaz, no 
sólo de separar distintas fuentes de so- 
nido alrededor del usuario, si no tam- 
bién lograr que provengan tanto de 
arriba como de ade una tarjeta compa- 
tible con EAX además permite la selec- 
ción de perfiles de sonido genéricos y 
específicos para distintas aplicaciones y 
para una numerosa lista de juegos. 
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TEST: GAFAS 3D 


ho 


Concebidas para disfrute 


de peliculas 3D en los cines, 


el uso de las gafas 3D ha 
ido extendíendose a otras 
modalidades de ocio hasta 
llegar finalmente al PC. 


Hemos seleccionado dos de 


los mejores exponentes del 
mercado actual de este 
milagro de la técnica para 
llevarlos a Test. 


ran parte de los juegos 
que se desarrollan en la 
actualidad están basados 
en entornos 3D, donde es posi- 
ble ubicar la perspectiva desde 
la que observamos dicho entor- 
no prácticamente, en cualquier 
parte. Así pues la escena se mos- 
trará siempre según la perspec- 
tiva que adoptemos e irá cam- 
biando según lo vaya haciendo 
nuestro ángulo de visión, tantas 
veces por segundo que tendre- 
mos una enorme impresión de 
dinamismo, aparte de mante- 
nerse las proporciones idóneas 
de todos los objetos y persona- 
jes. Sin embargo la imagen que 
percibimos a través del monitor 
es plana (2 dimensiones). A pe- 
sar de que en el entorno existan 
objetos y personajes a diversas 
distancias (virtuales) , nuestros 
ojos perciben todos los elemen- 





tos de la escena en un mismo 
plano, en otras palabras, a una 
distancia de enfoque similar. 

La visión a través de unas ga- 
fas 3D suele simbolizarse gráfi- 
camente como “imágenes que 
salen del monitor” Pero en reali- 
dad el efecto es el contrario, los 
elementos de la escena no pare- 
cen sobresalir del plano del mo- 
nitor, si no que los vemos como 
si el monitor fuera una ventana 
tras la cual hay un entorno real. 


La sensación de espacio, la ob- 
tenemos gracias a que nuestros 
ojos enfocan, es decir que la lí- 
nea de visión de ambos conver- 
ge en un punto hacia el que mi- 
ramos .Y como dependiendo 
de esta distancia el enfo- 
que es distinto (y por 
tanto la orientación 
de nuestros ojos es 
distinta) obtene- 
mos casi incons- 

cientemente una 

percepción de la 
distancia hacia 
cualquier punto al que 

miremos. Las gafas 3D 

funcionan imitando este 
proceso; entonces, para 
obtener la impresión espa- 
cial, se deben producir de algu- 
na forma imágenes indepen- 
dientes para cada ojo. El 


software controlador de las ga- 


La diferencia entre percibir la 
imagen plana que muestra el 
monitor y una imagen tridimen- 
sional radica en la profundidad 
de los objetos. Las gafas dan 
“fondo” a las escenas, y esto se 
consigue haciendo que nuestros 
ojos enfoquen cada elemento, 
objeto o personaje, según su dis- 
tancia en el entorno tridimen- 
sional desde nuestro punto de 
perspectiva hasta ellos. 

Antes de convertir el monitor 


en una ventana mágica con la 
ayuda de unas gafas 3D, primero 
habrá que pasar por la instala- 
ción. Ambos modelos compar- 
ten el mismo software de insta- 
lación, y en los dos casos el 
proceso ha resultado se ¡nu- 
sualmente sencillo. El procedi- 
miento aunque modifica la con- 
figuración de la tarjeta de vídeo 
sustituyendo el driver, dispone 
de una función que permite 
conservar la configuración ante- 





rior. Así la desinstalación del dis- 
positivo es aún más sencilla. 
Pero tratándose de periféricos 
ciertamente especiales, requie- 
ren de un programa de configu- 
ración con el que se puedan cali- 
brar los parámetros de 
funcionamiento, de modo que 
puedan adaptarse a cualquier 
programa con el que vayan a ser 
utilizados y a las preferencias del 
usuario. Los dos modelos dispo- 
nen de una programa de confi- 


¿COMO FUNCIONAN? 


fas se encarga de obtener en el 
monitor dos perspectivas, (IZ- 
quierda y derecha) a partir de 
una sóla, y dibujarlas en éste de 
manera alterna. Si miramos al 













monitor veremos entonces una 
imagen “doble” que es el resul- 
tado de mezclar ambas pers- 
pectivas. Ahora las gafas pue- 
den entrar en acción. Éstas 


Debido a que la frecuencia de refresco del monitor debe dividirse 
en dos, alternando el refresco de la imagen para cada lente, se ne- 
cesita una frecuencia mucho mayor de lo habitual. 





RN 


disponen de unas lentes cuyo | 
cristal reacciona a una señal 
eléctrica  oscureciéndose, | 
ocultando la imagen. Cuando | 
el monitor dibuja la imagen. 
desde la perspectiva izquier-' 
da oscurece la lente derecha, 
y al instante siguiente di-' 
buja la derecha ocul-| 
tando la izquierda. Es-: 
ta alternancia de: 
perspectivas se da: 
muy rápido, hasta 240! 
veces por segundo, 
con lo que los ojos del ' 
usuario no perciben el: 
“engaño” y su cerebro en-! 
sambla la visión obtenida: 
por ambos ojos, cada una pro-. 
cedente de un distinto cam- 
po, a través de la lente. Para 
ello el juego ha de utilizar, bá- 
sicamente, las funciones de 
Pági94 de DirectX. 
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guración mediante la cual se 
puede acceder a los parámetros 
de calibrado, incluso pueden vi- 
sualizarse mientras jugamos. 

Una vez en funcionamiento, la 
sensación espacial que propor- 
cionan es eficaz, obteniendo en 
consecuencia el calificativo de 
"realista Sin embargo la calidad 
de la imagen se ve afectada por 
el efecto de las lentes; los colo- 
res, el contraste y el brillo de la 
imagen quedan notablemente 
apagados. Aunque el efecto es 
prácticamente inapreciable, el 
obturador de las lentes actúa 
con cierto retardo, lo que signifi- 
ca que la imagen que vemos a 
través de las gafas también lo 
tiene con respecto al monitor. 

Hemos aplicado una correc- 
ción en los dos casos, por que no 
se indica un requisito importan- 
te. Con el fin de evitar una sen- 
sación de fatiga en los ojos tras 
un uso continuado de unas ga- 
fas 3D, independientemente del 
modelo y del fabricante, sería un 
requerimiento indispensable 
poder ajustar la configuración 
de pantalla con una frecuencia 
de refresco Pág:94' de pantalla 
en el monitor de al menos 150 
Hz, para una resolución de 640 x 
480 pixels. Esto no está descrito 
en la caja y por tanto resta pun- 
tos, como también lo hace el he- 
cho de que su uso esté limitado 
para ciertos modelos de tarjeta. 

La conclusión que obtene- 
mos con el test es que ambas 
son apropiadas para lograr una 
visión estereoscópica. El mode- 
lo 3D Revelator en su versión 
cable es superior al de infrarro- 
jos, a pesar de ser más barato, 
básicamente porque es más 
cómodo y ofrece mejor calidad 
de imagen. 
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Las patillas de las 3D 
Revelator disponen de 
un ajuste con cuatro ni- 
veles para adaptarse a 
cualquier usuario, sea 
Í | cual sea su edad y fiso- 
nomía. El cable es quizá 
Ilo más incómodo, por- 
que añade más peso a todo el conjunto. 


Asi 








En COMPUTER HOY JUEGOS he- 
mos realizado numerosas prue- 
bas. Dado que se trata de perifé- 
ricos bastante especiales, hemos 
requerido de dispositivos de 
medición muy concretos para 
obtener resultados de extrema- 
da precisión. 





LEE A 


Las gafas 3D y programas de 
control apropiados (driver) de- 
ben contar con un proceso de 
instalación en el que se descri- 
ban todos los pasos a seguir, de 
manera que cualquier usuario 
puede llevarla a cabo sin ningún 
problema.Buena nota obtiene el 
proceso de instalación automá- 
tico en su totalidad. 





ARANA 
El peso de unas gafas 3D no de- 
be exceder un máximo de 60 
gramos. Cuando es mayor y se 
hace un uso frecuente y conti- 
nuado de las lentes pueden lle- 
gar a resultar molestas. No tiene 
sentido emplear un dispositivo 
para ver mejor si vamos a estar 
más incómodos. Debido a que 
no todos los usuarios son fisioló- 
gicamente iguales, también se 
tiene en cuenta que las patillas 
de las gafas sean lo suficiente- 
mente flexibles como para 
adaptarse a cualquier persona o 
que, en su defecto, dispongan de 
algún elemento que haga posi- 
ble una adaptación adecuada. 


EISA 3D REVELATOR 
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Mi Muy buen precio. 

Ml Instalación sencilla. 

Ml Buena representación espacial. 

E Muchas posibilidades de 
configuración para optimizar su 
uso con juegos. 


Ml No es compatible con todas las 
tarjetas gráficas. 

Ml El color queda algo desvirtuado. 

Mi La imagen pierde brillo. 


Más información ELSA: 91 758 96 17 


Otra prueba que entra dentro de 
nuestro criterio para el Test es la 
del funcionamiento de los pro- 
gramas de control y configura- 
ción.En él deben aparecer todos 
los ajustes posibles, con el fin de 
calibrar la función tridimensio- 
nal de las lentes. Al menos, debe- 
ríamos poder configurar la dis- 
tancia de visión, el tamaño de la 
pantalla, la frecuencia de actuali- 
zación Pág:94 de la imagen, la 
proporción del fotograma de la 
imagen y la distancia relativa del 
usuario a la pantalla.Si todo está 
contemplado, entonces recibe la 
máxima nota en esta prueba. 








CALIDAD DE IMÁGEN | 


Con la ayuda de una cámara 
electrónica especial se realiza 
una prueba que determina la in- 
novadora técnica empleada pa- 
ra la representación espacial de 
escenas, así como la fidelidad del 
color y la pérdida de contraste y 
brillo de la imagen obtenida a 
través de las gafas con respecto 
a la que muestra el monitor. 
También se miden y evalúan las 
posibles interferencias y retar- 
dos que puedan producirse en- 
tre la imagen del monitor y la 
que percibimos en las lentes. 
Aparte se desarrollaron pruebas 
para observar alguna desvirtua- 
ción posible en la simetría y pro- 
porción entre las imágenes ob- 
tenidas a través de las lentes y 
las originales. De producirse la 
nota es más baja. 





Juegos MY 





Dad LN Sobre la montura de las 


gafas 3D se encuentra el 
receptor de infrarrojos. El 
MN emisor situado en un 
[| punto cercano a la panta- 
PA lla del PC ha de enviar las * 
señales constantemente. El sistema 
otorga al usuario total libertad de mo- 
vimiento y hace las gafas más livianas. 


Hacemos los Test en 
COMPUTER HOY JUEGOS 








E E 


Como se trata de dispositivos 
destinados al ocio, cabe esperar 
que sean compatible con bue- 
na parte de los juegos basados 
en gráficos 3D, a pesar de las 
peculiaridades de su funciona- 
miento. Las gafas deben adap- 
tarse al mayor número de pro- 
gramas posibles, y para ello 
suelen estar diseñadas a partir 
de un estándar gráfico, el Di- 
rectX. Por esta razón dedicamos 
un apartado del Test para indi- 
car bajo qué condiciones es 
compatible el producto con di- 
verso software. 

Teniendo en cuenta los princi- 
pios de funcionamiento de las 
gafas 3D, para que la sensación 
de volumen y profundidad en 
entornos 3D sea perfecta es ne- 
cesario disponer de una visuali- 
zación de 150 ciclos por segun- 
dos (150Hz) mostrando una 











Más información ELSA: 91 758 96 17 
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ATINA 


La relación precio/calidad es 
un cálculo que se obtiene me- 
diante una sencilla operación. 
Se divide el precio del produc- 
to por la nota obtenida y el re- 
sultado se lleva a un Índice ob- 
tenido en base a una media de 
los precios de las gafas en el 
que se recogen los intervalos 
de distintas calificaciones. 


Índice hasta 1.248 KI 


1.249 hasta 1.560 e 


1.561 hasta 2.080 


2.081 hasta 3.121 


3.122 hasta 6.244 


A partir de 6.245 











Deficiente 





NIer 





| 14,990 Ptas. 90 € 


E No necesita cable. 

E Instalación sencilla. 

Ml Buena representación espacial. 
E Muchas posibilidades de 
configuración para optimizar su 
uso con juegos. 











Má No es compatible con todas las 
tarjetas gráficas. 

E El color queda muy desvirtuado. 

Mí La imagen pierde brillo. 
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TEST: GAFAS 3D 


Resultados del Test en Detalle | 











Tipo de garantía (dato del fabricante) 


Ayuda en internet (idioma, comprobado) 


¡Fax de información (comprobado 
INSTALACIÓN 

Instalación de las gafas (comprobado) ) 
Instalación de los programas de control (driver, comprobado) 





Indica espacio necesario en disco (espacio ocupado, medido) e ! ll 
Indica espacio disponible « en disco Aeopranado 


Desinstalación (datos residuales, medido) MA 











INSTRUCCIONES 





de empleo (G) Solución de problemas (H), Número de asistencia tecnica 


FUNCIONAMIENTO 





Posibilidades del ajuste para la optimización en juegos (comprobado) 









Longitud del cable de las gafas (medido) 
Rango de alcance del sensor infrarrojo (medido) 
CALIDAD DE IMAGEN 


¡Representación espacial (efecto 3D,comprobado) 


(frecuencia de refresco [Pág:94 máxima) 





Pérdida de contraste/brillo (medido). 


Interferencias en la imagen en la lente (simetría de lai imagen d del cuadro, medida) | 


Retraso en la imagen (medido) 
Técnica de control de las lentes (comprobado) - Qe e 
Técnica de representación estereoscópica 148/94 (comprobado) 


OTROS DATOS 


Lenguaje (programa de configuración y driver) 











Elementos incluidos en el producto (comprobado 
NOTA MEDIA 
CORRECIÓN POSITIVA 





CORRECIÓN NEGATIVA 


RESULTADO DEL TEST 


'PRECIO/CALIDAD 
Precio aproximado 


Cálculo de la nota ¿o 











DARE A PR 
q ' E 


ARA NIDO Y it 


Teléfono de asistencia técnica (comprobado)... 


Teléfono de información (comprobado) 


Idioma de las instrucciones de instalación (comprobado) ca ANC LAN 
Instalación de tarjeta de expansión adiciona necesaria (com »robado). 


Licencia de uso (A), Glosario de términos (B), Guía de referencia de comandos (C), Preguntas 
frecuentes (D), Descripción de elementos en pantalla (E), Descripción del producto (F),Consejos 


Reso de las.gafas (comiel'cable comprobado) iatiate 
Posibilidades de ajuste de las gafas (comprobado)... 
Adaptación de las gafas al usuario (comprobado)... 
Robustez (estabilidad de las gafas, comprobado) 


Actualización máxima de la imagen soportada en la lente 


Fidelidad del color (medida) 


Compatibilidad con juegos (datos del fabricante)... 
Compatibilidad del driver con sistemas operativos (comprobado) od 






A Aa 


5 5 5 5 5 5 5 5 5 A A A A 5 5 5 5 5 A 5 A A A 0 0 A 0 Ar 0 rr 


Duración dela garantía (dato del fabricante) 2222220 
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e 
Configuración de los programas de control (driver, comprobado). 2 


2% 
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16 
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ME 
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| 8,35 3, 35 
Muy sencilla. MA . 110, 00 Ha iaa | 10, 00 
Sencilla (instalación automática) 8,00. Sencilla (instalación automática) 8,00. 
¡SHO Mecalytes) 10 a o 10 00 A (6,3Megabyles!. Ma O 00 
El 7539 Megabytes 612 - 37539 Megabytes | 
No 10, 00 No | 10,00. 
| 8, 00. 8,00 
¡Detalladas (A,D,E,F.G,H,l,J) 8,00 Detalladas (A,D,E,F.G,H,1,J) 8,00. 

| 7, 5 | 5 74 





Muy simple (solamente un programa) 1 10, 00 
Muchas (distancia de visión ¡frecuencia 

de actualización de la imagen, tamaño | 
de pantalla, proporción de la imagen). 8, 00 

Considerable (60,8 g) 14, 00. 


Sí (cuatro niveles) A E 0 


Buena A : A 8,00. 
a O 14,00. 
Muy largo (3,5 m) 110, 00 
"No es necesario sensor 10,00 


6,07 07 
¡Realista 1 7,50. 
¡Visión sin parpadeos apreciables (90 ha) 8,00 | 


j 
| 


¿Colores desvirtuados (fidelidad 65 5%) 3 10 " 
Muy pronunciada (88,9% del original) | ¡1,02 | 
¡Aceptables (efectos de distorsión de bordes) 6,00. 
'Considerable (3,02 PSA 4, 22 
'Obturador LCD ¡Pá9:94 | 
'Esterosco ía por cuadro (en toda la nal 








10, 00 
10,00 





Castellano Ed 
Juegos compatibles con DirectX, aa 
El con Windows 95, 98, ME | 


Gafas 3D, driver y manual dl E 








nadorPreco/Calidac 
Puesto 2 


A A A A RR 








(3D REVELATOR _ 3D REVELATOR INFRARROJOS 

| [ELSA ALO ESA A 

1d 4% A 
¡Corta (1año) . _ 4,00. ¡Corta (laño) . 4,00. 
¡Sustitución porel: fabricante e 16,00. Sustitución porel fabricante. ms 16,00. 
191375 30 22 16,00 [913753022 6,00. 
¡Castellano (elsa.com/international. | | ¡Castellano (elsa.com/ international il 

| /espana/index.htm) 10,00 '/espana/index. htm) 10, 00) 
1 1917589617 1 1917589617 o] 
| 9 758 96 18 | 917589618 | 








Muy simple (solamente un programa) 1 10, 00 
'Muchas (distancia de visión, frecuencia 

de actualización de la imagen, tamaño - 

de pantalla, proporción dela imagen) 8,00. 
¡Adecuado (45.99) 11110000 o 6, po 
Muy buena EEC da naa 00 
Limitada ELA 00 
No es necesario a 10, 00 
Muy largo (Mas de 2 m 10,00 
| 5, 95 
Realista 7,50] 
Visión sin parpadeos apreciables (90 Ho) 8,00 | | 


ds 
a desvirtuados (í delidad 59, ,20%) 1 34 


i 


'Muy pronunciada (87,7% del original) | 1,02 ' 


Y 


A 

í 
'Aceptables (efectos de distorsión de bordes) 6,00 | | | 

¡Considerable (2,94 Milisegundos) 430. | 

| 

| 


AS e 


A dado 


$ 
Eb 








¿Obturador LCD 


Esteroscopía por cuadro (en toda la lente) ] 


10,00 | 
¡Castellano 


Juegos compatibles con DirectX, yo Sra 


di 

1 ) 
Compatible con Windows 95,98, ME A] 
| 





Sólo es compatible con los procesadores Sólo es compatible con los procesadores : | 


¿gráficos de Nvidia:Riva TNT,TNT2,TNT2 
Ultra, Geforce, Geforce 2, Geforce 2 MX, 
| Geforce 2 Ultra, Geforce 3 


¡Nose indica en la caja que para lograr 


¡Nose indica en el caja que para lograr 


gráficos de Nvidia:Riva TNT,TNT2,TNT2 |: 
' Ultra, Geforce, Geforce 2, Geforce 2 MX, | 
| 


¡Geforce 2 Ultra, Geforce 3 


las máximas prestaciones de | ¡las máximas prestaciones de | | 
'visualización se requiere un monitor que visualización se requiere un monitor que 
| pueda configurarse en una resolución de | | pueda configurarse en una resolución de | | | 
640x480 pixels, para una frecuencia de | | 640x480 pixels, para una frecuencia de : 
refresco de al menos 150 Hz. | [refresco deal menos 150 Hz. | | 





19.990 Ptas. 


| 19990/620=1.611= Bien. 13 


j 








14, 990 Ptas. A A al 
14, 990 0/6, 6,02= e 490= Bien. | 






































pr 


OA 





DA 


E El ds 
comerciales regis Cl ) 
g a 
| : po J k , 8 x q qe 
s Y m de fío 5 e eS 


PAPES IFA 


Q.Inc. Desarrollado p Moll: OS Bo 
[0 pe vs ld SE 

; 3 
h! 


7 AN 


ya sta PE A 
Ad TANTO ueld ES DA FE» 


Computer [caming: World" 






PY SS ls 
Pe 


10 ld E á 


A 


DISTRIBUIDO POR: 


PRO ZIN 


m7 1) 
wWwWw.proem.com 

Av, de Burgos, 16 D. 3”. 28036 Madrid 
Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 
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LA CUENTA ATRÁS DE COMMANDOS 2 


Estuvimos con Gonzalo Suárez 
para Vivir los Momentos Previos al 
Lanzamiento de «Commandos 2» 





para Jugar a las 





M ac 


La espera llega a su fin, y ya podemos hablar de que la aparición de la continuación del juego 
español más vendido de la historia es un hecho inminente. Estuvimos charlando con Gonzalo 


letas co 








Suárez, Jefe de Proyecto de «Commandos 2», que nos contó unas cuantas curiosidades. 


ommandos 2» lleva algo 
más de dos años de ges- 
tación, y un seguimiento 
exhaustivo por parte de la pren- 
sa especializada, ávida de cual- 
quier información que se filtra- 
ba sobre su desarrollo. La culpa 


El equipo de Pyro Studios lo forman más de 40 personas que llevan trabajando en el proyecto más de dos años. 


í 


de tamaña expectación la tiene 
su predecesor,«Commandos», 
considerado uno de los produc- 
tos españoles más brillantes 
aparecidos en el mundo del 
videojuego, y sin duda el que 
más impacto ha causado fuera 





de nuestras fronteras. Con algo 
más de un millón y medio de 
unidades vendidas, se posicionó 
rápidamente entre los más ven- 
didos de países como Francia, 
Reino Unido y Alemania. 
«Commandos» es un juego de 
estrategia táctica ambientado 
en la Segunda Guerra Mundial, 
en el que con un determinado 
número de efectivos teníamos 
que llevar a cabo diferentes 
misiones siguiendo un proceso 
lógico y ordenado en una serie 
de pasos a realizar. Un aspecto 
visual muy trabajado y, sobre 
todo, una endiablada jugabili- 
dad, fueron sus bazas principa- 
les para atrapar a cualquier 
adicto a la estrategia. Para 
Gonzalo Suárez: «Commandos» 
es el sueño de cualquier chaval 
prendado por los soldados y las 
maquetas llevado al PC”. 


ea 








El principal objetivo que Pyro 
se fijó para «Commandos 2» era 
mejorar todos los aspectos de la 
primera edición y actualizar una 
jugabilidad casi inmejorable. 

Nada más llegar a las oficinas 
de Pyro, lo primero que nos 
encontramos fue con un men- 
saje para un repartidor de pizza 
que esperaba a las puertas: se 
presagiaba una noche larga y 
dura... como la anterior. 

Y no nos equivocamos, el Jefe 
de Proyecto, Gonzalo Suárez, 
salió a recibirnos con cara de no 
haber dormido mucho, como el 
resto de integrantes 
del equipo, y nos con- 
dujo a un pequeño 
despacho en el que 
empezamos la sesión 
de preguntas y res- 
puestas. Un tiempo 
que, dicho sea de 
paso, se vio continua- 
mente interrumpido 
por consultas de todo 
tipo. Síntoma eviden- 
te de la febril activi- 
dad que vive la com- 
pañía en estos días 
previos a la salida del 
juego. Y es que Pyro 
A está trabajando con- 

ES  trarreloj, y con todo el 
celo posible, para que 





todo funcione a la perfección y 
no haya problemas de última 
hora. La tensión por finalizar el 
juego es evidente y tener todo 
bajo control es una prioridad. 

Pero es momento de risas, de 
recordar los malos momentos 
vividos por el equipo de desa- 
rrollo que, en gesto de alivio 
por ver cerca la 
meta, compar- 
tió muchas de 
sus vivencias con 
nosotros. 

Así, hablaron de 
una gira por Asia 
para enseñar el 
juego a la prensa. 
Prepararon 
minuciosamente 
el material y gra- 
baron algunos CD 
con algunas partes 
del juego. Pero en un 
descuido por uno de los 
barrios tecnológicos de 
Tokio se perdieron todas 
las copias, quedándose sin 
material para mostrar a los 
más de 200 periodistas que 
estarían en la rueda de prensa. 
Tras horas de búsqueda * 
infructuosa del material, y A 
muy cerca todos los miem- 
bros de Pyro de sufrir un ata- 
que de nervios, se acor- 
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Gonzalo Suárez nació en Barcelona y lleva toda la vida en el mundo 
de los videojuegos. «Commandos 2» es su última creación. 
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daron de que en uno de los 

ordenadores portátiles había 

una versión jugable que podían 

utilizar. Ése ordenador salvó 

gran parte del tour de 
«Commandos 2» por Japón. 

En cuanto al 

esfuerzo 

inverti- 

A do por 

L 1.0,s 

com- 

ponentes 

de  Pyro 

Studio ha 


realmente descomunal y com- 
prometido con un horario de 
trabajo que, en algunas ocasio- 
nes, les ha exigido más de 14 
horas de dedicación diarias 
durante cinco meses. Gran parte 
de este tiempo se ha invertido 
en documentación sobre la 
época que iba a reflejar el juego 
e incluso para tomar situacio- 
nes de películas bélicas. Como 
la secuencia del francotirador 
de “Salvar al Soldado Ryan; que 
hábilmente“Gonzo” y su equipo 
han sabido adaptar al juego. 
Pero entre tanto trabajo, tam- 
bién han ocurrido situaciones 
divertidas. 

En una de ellas los animado- 
res calcularon mal un paráme- 
tro del movimiento de los sol- 
dados y el efecto que se obtuvo 
fue de lo más aterrador, a la vez 
que divertido, ya que los solda- 
dos en vez de andar se arrastra- 
ban por los escenarios defor- 
mándo sus piernas como si fue- 
ran auténticas arañas. 

Evidentemente, este detalle se 
subsanó, pero los parámetros se 
guardaron por si en el futuro 
podían usarse en otro proyecto 

de la compañía que pidiera de 

un personaje tan insectil. 

Como en todo trabajo, 

u los problemas son 
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muchos, pero a pesar del cansan- 
cio acumulado la cara de satis- 
facción de“Gonzo” era evidente, y 
es que sabe que han hecho un 
trabajo excelente y pueden tener 
la conciencia tranquila. Aunque 
haya tenido que negar a algunos 
de los integrantes de su equipo 
abandonar Madrid por si se pro- 
ducen nuevos problemas. Ahora 
sólo queda esperar a que 
«Commandos 2» supere el éxito 
de su predecesor a escala inter- 
nacional y que Pyro vuelva a 
regalarnos nuevas horas de 
maravillosa diversión. | 
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- muestra una pro-- 
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Instalación de Trust Predator 07500 + 


A continuación os 
relacionamos todos los 
pasos necesarios para la 
instalación del joystick. 


A Unimos el 

A conector 
USB del joys- 
tick a uno de 
los puertos Mts: 
USB del ordenador. 


“3 Tras conectar el joystick al 
de É ordenador, automática- 
ente salta un instalador para 
agregar el nuevo dispositivo, 
para lo que pinchamos 





» Es el momento de selec- 

2 cionar si el sistema busca- 
rá los controladores más ade- 
cuados o mostrará una lista de 
disponibles. COMPUTER HOY 
JUEGOS aconseja dejar que el 
sistema busque el controlador 
más adecuado. Una vez selec- 
cionada la opción pinchamos 





A 1] Seleccionamos las unida- 
“Y des donde se buscará el 
controlador y pinchamos en 
[Siguiente]. Este es el momen- 
to en el que debemos introdu- 
cir el CD que acompaña al pro- 
ducto, por lo que habrá que 
seleccionar la unidad de CD- 
ROM para buscar el driver. 


p pEl sistema reconoce un dis- 
"2 positivo USB conectado al 
EE Pulsamos en 





ha El sistema nos pedirá que 

P introduzcamos ahora el 
disco de Windows 98.Para ello 
sacamos el CD de drivers del 
joystick e introducimos el del 
sistema operativo pulsando en 





"y Tras la copia de archivos el 
£' dispositivo de juegos se 
encuentra instalado. Para con- 
cluir pulsamos en 
€ 
UU 


? El sistema necesita reini- 
M5 ciarse para continuar la 
instalación. Sin sacar el disco 
de Windows 98 de la unidad 
pulsamos sobre el botón 





En este punto concluye la 
parte de instalación para que 
nuestro sistema reconozca que 








tenemos un periférico de jue- 
gos instalado en el equipo. 
Ahora comienza la parte de 
instalación del software del 
PREDATOR QZ 500. 


¿y Tras introducir en la lectora 
1% de CD-ROM el disco que 
acompaña al joystick, arranca- 
mos el programa [setup] situa- 
do en el directorio raiz. 

58 NM ¿Elegimos el idioma 
1 US adecuado, en nuestro 
anís el | Español 





2 4 Nos aparece un menú 

A E con diversas opciones 
de instalación. Nosotros esco- 
geremos la que verdadera- 
mente nos interesa que es la 


instalación des 


NN nego elos productos Tus 


Dato vrflraa qeria 
EPIA vo a vero “productos” e ra vue 


e E pra 





e "» Tras seleccionarla nos 
; E 
elección de idioma. Elegimos 


el idioma castellano y pulsa- 
mos 





1: “» En la pantalla de bien- 


7 


> 2 venida pincharemos en 





a El software se instala 
E por defecto en la ruta 


e 
> 
$ 
y 
E 
D 
a 


[ruta] que pod remos pido Micar 


y 
LL 
z 
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pulsando en Exa 





a 5 Seleccionamos las op- 
Ba ? ciones a Inglesa ny pin- 
chamos en Siguiente > |. 





e] £ Elegimos el grupo de 
E 7 


dá 
A Y programas y pulsamos 






1) Tras la copia de archivos 
/ el sistema nos pedirá 
que reiniciemos el equipo. Se- 
leccionamos esta al y pul- 


| 
a 
ds 


e 
: 
E 
aa 





Si hemos seguido todos los 
pasos correctamente, al reini- 
ciarse el equipo reconocerá el 
modelo exacto de joystick que 
le hemos conectado. Además 
convendría no olvidar que he- 
mos de tener a mano el disco 
de Windows 98, ya que nos lo 
volverá a pedir para dar por 
concluida la instalación. 


¿A quién no le gustaría 
pilotar un caza capaz de 
superar la barrera del 
sonido? ¿Cómo se vive una 
batalla aérea desde el 
interior de la cabina de un 
avión de guerra? Hoy día 
los ordenadores permiten 
reproducir con bastante 
fidelidad todos estos 
aspectos que para muchos 
es un sueño. Si además 
usamos un joystick de 
última generación, el 
resultado estará muy 
cerca de la pura realidad. 
iguiendo el guión marca- 
do, este mes COMPUTER 
HOY JUEGOS os va a ense- 
ñar las enormes posibilidades 
que esconde el PREDATOR QZ 
500 de Trust, un joystick de re- 
ciente aparición cuyas caracte- 
rísticas principales son la solidez 
de su base y control total de los 
simuladores de vuelo. 

Aunque a primera vista el PRE- 
DATOR QZ 500 pueda parecer un 
joystick convencional, basta con 
cogerlo al peso para darse cuen- 


ta de que su sólida base de me- 
tal, de peso considerable, pro- 





porcionará, junto 
con las ventosas in- 
cluidas en la parte 
inferior, una estabi- 
lidad durante el 
juego que evitará 
los fastidiosos y 
acostumbrados 
movimientos del 
aparato justo cuan- 
do tenemos centra- 
do en el objetivo al 
rival. Aunque pue- 
da parecer una da- 
to poco relevante, 
lo cierto es que 
desde la aparición 
del primer periféri- 
co de juegos la ma- 








la sujeción de Éstos | a hase sólida de metal de la que está compues- 
a una mesa ha sido ¿y e joystick impide que se mueva a pesar de es- 
el constante debate tar sometido a bruscos movimientos. 


de los fabricantes, 

que no aciertan a encontrar un 
mecanismo que aguante los 
constantes movimientos a los 
que sometemos a sus productos 
los usuarios más fervorosos.Con 
la suavidad con la que se desliza 
la palanca de dirección a lo lar- 










Volante 







ME 


- Joystick 


IES TEIESEAA 
360 Modena PRO Racing Wheel de Thrustmaster 
Pad SideWinder Dual Strike de Microsoft 
SAA TS: 3 
Pad | WingMan RumblePad de Logitech 
HOTAS Cougar de Thrustmaster 


go de su recorrido, podemos 
asegurar que este “sobrepeso” 
será más que suficiente. 

Otra de las características más 
reseñables de este joystick es el 
conmutador HAT, que puede co- 
locarse en ocho direcciones dis- 
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La palanca central 
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permite el control de la aceleración y decele- 


ración de los aparatos moviéndola arriba y abajo respectivamente. 


tintas, y que principalmente nos 
permitirá ver a nuestro alrede- 
dor. Utilizando términos más co- 
loquiales, sería como si giráse- 
mos la cabeza dentro de la 
cabina para ver que sucede a 
nuestro alrededor. Este conmu- 
tador, junto con los otros diez 
botones de que dispone, supo- 
nen un total de diez combina- 
ciones posibles que podremos 
programar para olvidarnos du- 
rante el desarrollo del juego del 
uso del teclado. 

El PREDATOR 0Z 500 de Trust 
posee una ergonómica palanca 
de dirección desde la que pode- 
mos tener acceso a multitud de 
funciones. En ella podemos en- 





contrar cuatro botones dispara- 
dores programables, además del 
conmutador HAT y una minipa- 
lanca para controlar los timones 
del propio aparato y convertir- 
nos de esta manera en el más rá- 
pido en el aire. Al ser un produc- 
to de última generación no 
tendremos ningún tipo de pro- 
blema a la hora de configurarlo 
con los juegos má actuales, no 
obstante en el mismo paquete 
podremos encontrar un CD- 
ROM que contiene todos los dri- 
vers de configuración, además 
de un sofisticado software de 
configuración del joystick que 
permitirá programar los diez bo- 
tones destinados a tal efecto. 











El conmutador HAT O) permite ver por completo los alrededores del avión, controlando así en cada mo- 
mento lo que está ocurriendo. Es como si girásemos el cuello con tan solo mover un dedo. 





Uno de los simuladores 
de vuelo más actuales 
que podemos encontrar 
hoy en el mercado es sin 
duda «Combat Flifht 
Simulator 2». Tras probar 
el funcionamiento del 
PREDATOR 0Z 500 con 
este juego el resultado 
obtenido revela un gran 
rendimiento, además de 
lo sencillo que resulta la 
configuración del mismo. 


Los siguientes pasos os servirán 
de guía para configurar el joys- 
tick con «Combat Flight Simula- 
tor 2” y extraerle todo lo que 
puede dar de sí; además de com- 


probar más de cerca las sensa- 


ciones del combate aéreo. 


Tras arrancar el juego, nos 
adentramos en las opciones 
de control pulsando sobre el 


«Combat Flight Simulator 2» con Trust PREDATOR QZ 500 





En la pantalla que aparece 
pinchamos en 


botones del aparato, así como 
el movimiento de los ejes de 
dirección y vistas del mismo. 
Este apartado es especialmen- 
te importante ya que conocer 
y configurar a nuestro gusto 
cada una de las funciones a re- 
alizar con los aviones, nos aho- 
rrará tiempo en las maniobras. 






Goiuiiias del loyusidya 





para seleccionar PREDATOR 0Z 
500. 








En la casilla Tipo de joystick 
seleccionaremos Trust Pre- 
dator QZ 500, con lo que el con- 
trol de los aviones se realizará a 
partir de ahora con el joystick. 
















Una vez finalizada la asig- 
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el botón [aceptar] para 
guardar la configuración selec- 
cionada y volver al menú prin- 
cipal. | 


En la pantalla Lista de Asig- 

naciones 
podremos asignar las funcio- 
nes a realizar a los diferentes 


nación pincharemos sobre | 
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4d 
yd 
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Instalan Todos los Juegos 


En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 











Cuando en el apartado INSTALA- 
CIÓN de la tabla de Test encon- 
tréis en la valoración del paráme- 
tro Complejidad de la primera 
instalación las palabras Arran- 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 
un sistema de ejecución automá- 
tica en el que sólo tendremos que 
insertar el disco en el lector para 
ponerlo en marcha. Debéis saber 
que para hacer funcionar estos 
sistemas de autoarranque, es ne- 
cesario que vuestro sistema ten- 
ga activada esta opción. 

A continuación os describimos 
cómo hacerlo: 


Pasos Comunes a 
Todas las Instalaciones 


Mi Te , 


Hacemos doble clic sobre | 
el icono Mi PC, desde el es- | 
critorio de Windows 





omo: la unidad 
de CD-ROM que veremos | 
en la nueva ventana 


Cliqueamos sobre el archi- | 

vo ejecutable, que suele es- | 
tar representado con un icono 
del juego (o tiene las extensio- 
nes de archivo .bat o .exe). 


The Settlers IV 








AAA. aquí 
El programa de insta- 


lación nos da la bien- 
venida e .Pinchamos en 











¿na ] Bienvenido al programa de instalación de The Settlers Y 
We Este poo > inició The Setilers Y en su 








Leemos el contrato de 
licencia e .Pinchamos 
en HE para continuar 
con la Instalación. 









Arranque Automático de un Juego de PC 





Y , Existen dos tipos de 
Testen Pág. 268 Trucos en Pág.70 instalación 8 “Podá: 


Hacemos clic en mos ver la descripción 








gir una, hacemos clic en 


Seleccione un lipo de instalación y a continuación pulse el bolón 
Siguiente. 


pci ei pol dro o dl 
' (co do; y requiere 200MB de espacio fibra, 


Los archivos se se copian 
a caen, | al disco duro. 


Entramos en el menú Inicio, — [WEE te caso pulsamos dos veces sobre De todas las opciones dispo- 
Configuración, Panel de Control. drisindor de depostivos )Peres de hard ] _NECDV-5700A nibles, señalamos Notificar la 
EN Erdaacón Ead j "Verda el (debéis tener en cuenta que en | inserción automáticamente ey 
vuestro sistema puede aparecer | pulsamos el botón | Aceptar. 
Aparece una lista de los dis- otra información distinta ya que | [TF pacomaa | ¡ 
positivos reconocidos por el el modelo no es el mismo o con- 
sistema. Pulsamos dos veces so-  táiscon más unidades). 
E bre el icono del CD-ROM. E: Sa CD: D-ROM 
Aparece una carpeta en la He ¿2 NEC DV-57004 ) 
que debes pinchar dos veces | [7-3 Adaptadores de pantala e 
: 1-8) Adaptadores de red En la nueva ventana seleccio- 
] namos Configuración. 


Sistema $ Controladores de bus serie uni 





Automáticamente se desple- 
En la nueva ventana seleccio- gará otro icono en el que A continuación el sistema nos 
namos la pestaña Adminis- | aparece el modelo exacto de O pedirá reiniciar el ordenador. 
trados de ed At nuestro lector de CD-ROM. En es- Tio de dispositivo: CD-ROM Volvemos a Aceptar. 


Max Payne tE 
E ET ETE La carpeta del menú Inicio 


puede ser modificada por si 
Pinchamos sobre el botón tenemos una ubicación especí- 
de Install. fica para juegos e .Hacemos clic 
en [Siete 























o La carpeta Inicio e puede ser 


modificada a nuestro antojo. 
El archivo Léeme está en Pinchamos en [(7N6377. 
in g | és . Pin C h a m OS e n MAUI APA) 


Select Program Folder 
Please select a program folder. 







































ME 
Soloccionas capota de programas 
Seleccione una carpela de programas, 






: , Al Setup ad ad noganiees tte Plan Funes 
En el archivo Léeme o 


contraremos información 
sobre el producto.Pinchamos en 


MATEO 
The LIM! SOFIVAE WAN ano ces AGPEENE NY (oi 

a il 
ra e : 
| per sico (s aid er 





























La copia de archivos da co- 
mienzo 


La carpeta predeterminada se Los archivos comienzan a co- 
encuentra en e .Una vez con- piarse a nuestro disco duro. 







lAcep pr PUES y el acuerda de licencia? Si elige No, sa conará e 
> opone ocn es se 





















Entado de la instalación 







Setup Status 


MAX PAYNE 


1 Rad ads Ei ol sae nd ? 


Podemos elegir entre dos ti- 
pos de instalación e por si 


UN 
Choose Destination Location 
Select ¡older whose Setup will instal des, 








E 








Setup vl inatal Hacey How tha Joloming Joder 





























no vamos sobrados de espacio e Al ed o ocio E ta, 
en el disco duro. Pinchamos en] | A A A 









Persian Wars | 


Test en Pág. 34 





Los archivos se copian 
automáticamente al 
La licencia de uso pue- disco duro. 
de aclararnos impor- [es 
tantes dudas 


La carpeta predetermi- 
| nada se encuentra ene. 
El programa de Instala- PINCHA mie en REE. 
ción nos da la bienve- RS 

nida e. Pinchamos en 


(e Y, 










. Después de ele- 











Es muy recomendable 
instalar la versión de 
DirectX 8.0. 


9) Se mealsá Mictosof!DieciXB.. ¿Desa cortina? 


Una vez instalado el 
juego en el ordenador, 
El acuerdo de licencia hacemos clic en 58 para 
de software presenta comenzar a jugar. 
los términos y condiciones == tó 
a los que está expuesto el 
juego e.Si estamos confor- 
mes, 5, hacemos dica en MA. 























Si deseamos cambiar Una vez terminada la 
la ubicación de los ar- copia, podemos elegir 
chivos que se van a copiar, entre reiniciar el ordena- 
pinchamos en Examinar dar o no. Pinchamos en 
Pinchamos en 633]. 














(* [Sí deseo reiniciar el equipo ahora! 
E), Ceseo temician el equipo | 


(No, teiniciaré el equipo más tarde. 











Conflict Zone | 


AN El programa de Insta- 
lación nos da la posi- 


Hacemos clic en el ico- bilidad de elegir entre 
no Install e. dos tipos posibles de con- 
eras figuraciones 


ee 


a 


Jekyll 8 Hyde | 


AN 3 Podemos elegir entre || 
dos tipos de instala- 


ción e. La descripción de | 
cada una la podremos leer 
Realizada la selec- 


El Rey Arturo 











E 


or El programa de Instala- A 
ción nos recomienda |. 
El programa de Insta- que instalemos los archi- | 


lación nos da la bien- yos de audio en el disco | 
venida e .Pinchamos en | 


¡ Siguiente> | 






















Hacemos clic en el bo- 
tón Instalar 




















cp A 


O 






F Si tenemos instalado | 
una versión superior || 
al DirectX 7, hacemos clic |. 


AS 





















La licencia del juego 

está en inglés e .Si es- 
tamos de acuerdo, hace- Los archivos comenza- | 
mos clic en la pestaña de rán a copiarse en nues- | 
arriba e. tro disco duro 9. | 













La carpeta predetermi- Wa 
nada donde se copia- 
rán los archivos está en 
Hacemos clic en 
para proseguir. 


Solección de la carpeta de desteno y - 

: Ello Asno 2 bill o ataca 
Po a aa si ¿ DIAS y 
ao o o 


A' carpeta de progra- 
mas e se creará en el 
IE AA menú Inicio. Pinchamos en 
La carpeta de destino se para que dé co- 
AE en e. Para mienzo la copia de archivos. 
modificarla a nuestro anto- | ==zara= 
jo, hacemos clic en [Esaminar.: 
Una vez conformes, pin- 
chamos en 55335). 



















Podemos optar por in- || 
cluir un acceso directo 
en el Escritorio. 
























Par así ala Eloy Arto 2. pea el bn Cancil 






a 
gerded es uniavíul and/or a transgression of the Lay 











Elegimos entre los tres Comienza la copia de 
tipos de instalaciones archivos 
disponibles e . Vemos su 

botón de Instalar e . descripción en €. Una vez 
A E el 


CCAA 


Test en Pág. 46 


Pinchamos sobre el 


Test en Pág. 24 


Debemos leer el contra- 
to de licencia atenta- 
mente e .Si estamos de 
acuerdo pinchamos en EJ. 


A E A IAE 2. E (É e AN TRI TTA 
aldur's Gatef MA) - Throne of Dhaal (MA) 



















































) De nuevo nos pide que | 
y | de | Issac | ' cambiemos el CD. ] 
































dí: Ts 
Al | Siguiente > ) Ane 
E 162 ARO yd 





Pinchamos en 















En el archivo Léeme 

encontraremos informa- 
ción sobre el producto, eso 
sí, en inglés. Aceptamos 


Podemos elegir entre 
Podemos configurar al concluir la copia de 
una carpeta especial archivos. Pinchamos en Fi- 

para el menú Inicio en este Finalzar). : Si no nos sobra el espa- 








El programa nos pedirá 
que cambiemos el CD- Si marcamos la pestaña 
al pinchar en E 





































pinchando en HA. menú e.Una vez hecho, | naausniora wizard cio en el disco duro, es (ES as comenzaremos a Jugar. 
TN ll hace a AAA recomendable elegir la ins- a E | di =cosiccioc 





clic en Finalizar para salir del asistente, 


Ys AN] e Ñ 
e OS .z pais 
EA e úl a A i y dé 
ATA O K A BORA: pl e Os md de A AAA Dolor: 
AN PO. HA A: nO 1.Erpen MORA COMOROS de Capa 1 Arda z 
Í y ! Ñ y pa a 
POTES a Li sr. Ñ XVI TERA E 5 —— 2... 
- -- Sr : RO A Es A 
úl tale 








y InatalShield Wiz wd ha instalado Baldur: GuedMA] l - Throne 
dl Dhed MÁ) con ésta Haga che en Finaliza pea asia del 
tumterte. 


MI) TS Epecula: dadas Ge MA]! Thiooe dl Epa 018] 






ÍY Leer las recomendaciones 


Los archivos comienzan 
a copiarse. 











Dreamcast PlayStation 2 Nintendo 64 PSOne Game Boy (Color/Advance) 





Abre la tapa del lector pul- Conecta el pad de control en Pulsa el botón EjectEY de la Por la ranura trasera de la 
sando el botón EjectQ) e el puerto número 1 de la consola para abrir la tapa. In- consola encajamos el car- 
introduce el disco. we consola y presio- troduce el CD en el lector. tucho asegurándonos de que 


Ena el botón Reset 
para comenzar la 


el botón de Power está en la 
Después de haber cerrado la | posición Off. 





E reproducción. dl tapa, enchufa el mando de 
O la consola en el puerto número | 
Presiona el botón de abrir la Introduce el cartucho por la | 1 y presiona el botón de encen- 
bandeja e introduce el disco de ranura superior de la consola. | dido. El juego comenzará la car- 
: .. ga automáticamente. 









juego. Cargará inmediatamente. 





; ES dl per 


Conectamos un mando de 
control en el puerto A 3 Ela Y 
LIN A y encendemos Conecta el mando al puerto 
0 de la izquierda de la conso- 
la.Pon el botón encendido/apa- 


gado 6) en la posición On. 





sionando el bo- 
tón Power6). 


Encendemos la consola pa- 
ra comenzar a jugar. 
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En el número 3 de nuestra revista, y dentro de esta misma 
sección, explicábamos los pasos necesarios para jugar una 
partida on-line con «Tribes 2». Sin embargo y debido a las 
numerosas cartas que nos han llegado pidiendo 
información sobre cómo jugar on-line, vamos a ponera 
vuestra disposición en las próximas páginas información 
útil acerca de todo lo referente a los juegos on-line. 


a ha llovido desde que se 
iniciara la andadura de los 
primeros usuarios por la 
red de redes. Desde entonces 
hasta ahora se han ido mejoran- 
do todos los factores que afec- 
tan a lo que podríamos llamar 
una buena conexión, dando pa- 
so a un gran número de usuarios 
de internet. Todos estos factores, 
rapidez, fiabilidad, economía, 
servicios, son sin duda el caballo 
de batalla de muchos usuarios 





que ahora ven como se abre an- 
te sus ojos una gran abanico de 
posibilidades para escoger lo 
que más convenga a cada cual. 
En los inicios de internet, la co- 
nexión se realizaba por módem 
y a través de infovía, que era el 
puente entre nuestro ordenado- 
res e internet. Esto suponía la 
aceptación de las condiciones de 
Telefónica en todos sus aparta- 
dos si queríamos navegar por la 
recién estrenada internet. Hoy 


inwlo registrese mapa web aviso legal buscar ayuda 


e to he 
de OR 
ay 
MAA 
Ya S 
IA 


Línea ADSL 
a 
e F 
ía AD 


todo ads! 


cobertura 

estado de su petición 
asistencia técnica online 
¿por qué ADSL? 


MATIC 


preguntas más fracuentes 
Línea ADSL 
ADSL sobre RDSI 


funcionamiento e instalación 


Cuna soni tod 


Hlazo me 


bss ventiyión del ADS 


Internet de Banda Ancha es el 
principal obietivo para 


incremento 


e-commerce, según Frost-Sullivan 





Telefónica es una de las pocas compañías que ofrecen una conexión 
con tarifa plana de 24 horas a través de una línea ADSL. 


en día son muchas otras compa- 
ñías las que también ofertan ac- 
cesos, lo que ha provocado el fin 
del monopolio y el aumento de 
la competencia aumentó redun- 
dando en beneficio para el usua- 
rio, aunque quizás no tanto co- 
mo se esperaba. 

Los accesos normales actuales 
son gratuitos, de este modo son 
muchos los grandes portales 
(Terra, Wanadoo, Worldonli- 
ne...) que ofrecen un acceso 
gratuito a internet con cuenta 
de correo electrónico incluida y 
cuyo único coste radica en la lla- 
mada de teléfono que estamos 
estableciendo, y que tendrá una 
tarifa determinada dependien- 
do de la franja horaria. 

¿Pero es esto rentable cuando 
nuestro objetivo es jugar on-li- 
ne? La respuesta es bien senci- 
lla: todo depende de las horas 
que se pretenda estar conecta- 
do. Aunque bien es cierto que 
cuando se juega no se suele es- 
tar mirando el reloj, por lo que la 
opción más rentable es a todas 
luces la segunda, es decir, con- 
tratar una tarifa plana que per- 
mitirá la conexión sin límite de 
horas y por un precio fijo previa- 
mente establecido. 

La tarifa plana suele salir ren- 
table si nos conectamos duran- 
te más de 30 horas al mes, por 
debajo de esta cifra realmente 
no compensa este tipo de con- 
trato ya que estaremos pagando 
un dinero que no amortiza- 
remos bajo ningún concepto. 
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¡ TT ! Games Galore: | saw 17 different games yesterday at lhe 
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infogrames event, including Unreal Championship, Unreal 2 

M2, Mestor of Orion 111, Civilization 3 and a ton of sports titles 

TE My eyes are glazed. Waich for Ine coverage nad weak y 
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más adecuado para la conexión con el juego que le hayamos mar- 
cado. Sirve para cualquier título con soporte multijugador. 


Vale, pero ¿qué tengo que ha- 
cer para jugar? Pues una vez que 
hemos decidido el tipo de cone- 
xión, el siguiente paso será bus- 
car un juego que tenga soporte 
multijugador, y que sea de nues- 
tro agrado, buscar un servidor de 
juego para este título en concreto 
y experimentar las sensaciones 
de este modo multijugador. De- 
pendiendo del juego, los servido- 
res del mismo serán gratuitos o 


- de pago. Así, en sagas como «Un- 


real», «Quake», «Half-Life» o el 
propio «Tribes», los servidores no 
tienen ningún tipo de coste 
puesto que no necesitan de un 
mantenimiento. En este caso bas- 
ta con seleccionar el modo multi- 
jugador dentro del mismo juego 
y elegir un servidor para luchar. 
Como ejemplo podéis recurrir al 
artículo de la sección Expertos de 


nuestro número 3. 

Por otro lado encontramos los 
juegos llamados de “mundos 
persistentes” los cuales son ex- 
clusivamente juegos on-line y 
en los que para poder jugar hay 
que abonar una cuota mensual 
que no suele superar en ningún 
caso los 10 dólares mensuales 
(al cambio unas 1.900 ptas. al 
mes). Esta cuota mensual va diri- 
gida al mantenimiento de los 
servidores, ya que funcionan du- 
rante las 24 horas del día y en 
ellos te creas una cuenta con un 
personaje que conservará su 
perfil aunque no esté conecta- 
do.Esa cuenta no puede ser utili- 
zada por nadie y cuando vuelvas 
a jugar seguirás en el punto 
donde lo dejaste la última vez. 
Este es el caso de «Everquest» o 
el recién nacido «Ultima Online», 





Ultima Online:Third Dawn 


Entre los juegos on-line 
más populares del 
momento, encontramos la 
nueva versión de «Ultima 
Online», de la cual os 

| explicamos qué pasos 
seguir para jugar. 


Básicamente podemos dividir 
los juegos on-line en dos gran- 
des grupos.Por un lado están 
aquellos juegos cuyos servido- 
res son gratuitos y en los que 
podemos jugar partidas on-line 
| en distintos momentos sin que 
tenga que existir una relación de 
unas con otras. Por otro lado, es- 
tán los juegos de mundos per- 
sistentes, con servidores de pa- 
go y en los que una partida que 
empezamos en un determinado 
momento tiene su continuación 
en las sucesivas veces que volve- 
mos a jugar on-line.Como ejem- 
plo de conexión del primer tipo 
ya comentamos la conexión con 
«Tribes 2» en COMPUTER HOY 
JUEGOS 3. Como ejemplo de 
mundo persistente vamos a ex- 
| plicar los pasos necesarios para 
empezar una partida con todo 
un clásico en el terreno on-line, 
«Ultima Online:Third Dawn». Los 
siguientes pasos os darán una 
| idea clara de cómo comenzar 
una larga andadura por los 
mundos de este título. 


Iniciamos la conexión a in- 

ternet con nuestro provee- 
dor pero sin arrancar el explora- 
dor puesto que no será 
necesario. 





Comenzamos la instalación 
de «Ultima Online: Thrid 
Dawn». Tras la copia de archivos, 
el sistema nos da la posibilidad 
de crear la cuenta en ese mo- 


Haciendo balance con todos 
los datos recopilados hasta 
ahora, podemos ofrecer unas 
cifras reales, razonablemente 
fiables, del dinero que puede 
costarle a un usuario jugar 
partidas on-line. El gasto lo 
vamos a reflejar por mes, por 
lo que para obtener el impor- 
te total por año habrá que 
multiplicarlo por doce. 


SATA TONADA EA AAN DEERE OTERO 





mento. Para ello pulsamos en 


Automáticamente nos co- 

necta a una página web del 
juego donde crearemos nuestra 
cuenta personal. Para ello pulsa- 
mos en 





Para poder comenzar el re- 
gistro será necesario meter 
el código de nuestro juego 
que se encuentra en la parte 
posterior del manual de l 


usuario del mismo. l 


MOS 
de, The registratiar a 


A AN IN 
A A 





Tras la aceptación de licen- : 
cias pulsando MER, con- : 


tinuará la creación de la cuenta. 


Ahora habremos de introdu- : 
cir un nombre de cuenta y : 
un password para la misma, que : 
servirá de identificación para ) 


posteriormente jugar. 


Tendremos que rellenar los : 
campos de un formulario con : 
nuestros datos personales, e tras : 


AAA 
lo que pincharemos en ME. |: 
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Aprox. 1.900 pts/mes 


Partiendo de la idea de que la 
persona que quiere conectarse 
posee un equipo y un módem, 
las opciones de conexión pasan 
por una amplio abanico de posi- 
bilidades que seguro se ajusta- 
rán a cualquier usuario, sea cual 
sea su perfil. 

Como hemos comentado ante- 
riormente los accesos gratuitos 
proporcionados por los portales 
de internet, tienen como único 
coste el establecimiento de lla- 
mada, a un número que gene- 
ralmente es local y su duración 
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e only once, If 


Ahora tendremos que selec- 
cionar la fórmula de pago 
del servidor e. 


NR ANO 


Durante el primer mes el jue- 
go es gratuito, pero tras este 
periodo tendremos la opción 

EAT AEE 


A 


de la conexión y la franja horaria en la que se establezca. 


> 





1 N%6 


A E ATARI PET ENVIO pee: proa 
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Nuevos Sistemas ' 


tarificada como llamada local. 
Sin embargo, pasando de 30 ho- 
ras de conexión al mes la mejor 
rentabilidad pasa por una tarifa 
plana que, contratándola con 
una línea de teléfono normal, 
oscila entre las 2.600 y las 3.000 
ptas. al mes más I.V.A. depen- 
diendo del proveedor. Esta tarifa 
plana está en vigor de lunes a 
viernes entre las 18 h y las 8 h y 
los fines de semana todo el día. 
Existe una tarifa plana de 24 ho- 
ras que ofrecen algunas empre- 
sas a través de línea ADSL, y que 
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: de pagar o simplemente dejar 
: de jugar. En el caso de que op- 
; temos por seguir jugando, ten- 
:  dremos la posibilidad de pagar 
: mensualmen- 
te una cuota 
: fija o, por el [E 
: contrario, pa- [ll 
: gar depen- || 
: diendo del | 
: tiempo que 
estemos co- | 
nectados al | 
servidor. En | 
: nuestro caso, de 
: y para explicar este ejemplo, 
: hemos optado únicamente por 
: acogernos al servicio de un mes 
: gratuito por lo que hemos pul- 
: sado en [Finish]. En el caso de 


optar por el pago habréis de 
: pulsar en ME y rellenar unos 
: datos bancarios de pago. 


IES 


AT e Tolo 5.100 ptas/mes 9.400 ptas/mes 3.200 ptas/mes 7.500 ptas/mes 


El resto de opciones pasa por tener un acceso gratuito en lugar de decantarse por la tarifa plana.En este caso el coste dependerá de la duración 


EE TN EIA 


CEI 


garantiza además una mayor | 
velocidad desde los 256 Kbps | 


hasta 2 MBps. Esta tarifa plana la 
podemos encontrar desde 
6.500 ptas. al mes en adelan- 
te dependiendo de la velocidad 
de transferencia.La ADSL permi- 


te datos y voz simultáneamen- ' 


te, y necesita de una pequeña 


instalación, con módem inclui- + 
da, por profesionales que suele | 


oscilar entre las 50.000 y las 


85.000 ptas., aunque suelen ver- | 


se reducidas por las ofertas pe- 
riódicas que se presentan. 


La creación de la cuenta ha 
finalizado. El siguiente pa- 
so es arrancar el juego. Tras 
arrancarlo, el programa se co- 





: [necta a los servidores de ac- 
: [tualizaciones del juego y nos 
: lo actualizará a la última ver- 
: sión disponible. e 


1 Pasados uno minutos el 


juego arranca mostrán- : 


donos una pantalla en la que 


habremos de introducir nues- | 


tro nombre y password de 
cuenta e. 
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Ahora ya podemos disfrutar de 
un juego on-line de mundo per- 
sistente. 
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| Últimas Novedades + Juegos de PC 





















http://www,game-america.de/downloads/patch102.exe 


http://www.virgin.es/fotos/descarga/parches/bg2soaeuropepatch,exe 


3. Black 8: White + Electronic Arts España » Mejora diversos aspectos del juego (8,5 MB) 
ftp://ftp.eaeurope.com/pub/support2/Patches/B8W/Black_8 White _Patch_v1.100.exe 


4. Blade The Age of Darkness: Friendware » Soluciona diferentes problemas (3 MB) 
http://www.arsenal66.com/arsenal15/descarga.php3?id=640 


5. Crimson Skies . Microsoft España + Soluciona diferentes problemas (2,2 MB) 


6. Delta Force 2 - Friendware + Actualiza el producto (9,2 MB) 
http://www.friendware.es/descarga/parches/df2upd8.exe 


7. Deux EX Proein « Mejoras de opción multijugador (36 MB) (Redirige a otra web) 
http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 


8. E-Racer . Friendware « Actualiza a la versión 1.17 (sólo usuarios registrados) (1,6 MB) 
http://www.eracer-online.com/downloads/eRacerPatch(117).zip 


http://195.173.199.197/game_support/s/typhoon.exe 


== 
> 


ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/ETPATCH.exe 


http://www.virgin.es/fotos/descarga//parches/fotpatch1.27.exe 
12. Giants: Citizen Kabuto - Virgin « Actualización a la versión 1.2 (1 MB) 


13. Homeworld Cataclysm . VUIPE + Actualiza a la versión 1.01 (2,7 MB) 
http://www,.havasinteractive.es/1_Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe 


14. Insane - Proein « Mejoras de opción multijugador (469 KB) 
http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 





id de Video 


1. America No Peace Bevond the Line! » Data Becker España + Actualiza el producto (2,40 MB) 


2, Baldur's Gate ll: Throne of Bhaal + Virgin» Soluciona problemas con Windows 2000 y XP (6,01 MB) 


http://download.microsoft.com/download/crimson/Update/1.01/W9X2KMe/EN-US/CrmSk101.exe 


9. Eurofighter Typhoon . Friendware, Mejora el rendimiento del juego con cierto hardware (3,12 MB) 


EURO Tour Cycling + Dinamic Multimedia Diferentes mejoras y cambios en la jugabilidad (5,6 MB) 


11. Fallout Tactics » Virgin « Mejora el rendimiento y soluciona diferentes problemas (16,3 MB) 


http://www.giantscitizenkabuto.com/catalogo/giantscitizenkabuto/downloads/update1 2.exe 


15. Kingdom Under Fire - Friendware » Mejora la opción multijguador (2,08 KB) (Redirige a otra web) 
Aa ea friendware. (E AIR EXE 


Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


De nuevo este mes hemos in- 
cluido algunas novedades (que 
aparecen resaltadas en color ro- 
jo) que han sido publicadas con- 
forme a nuestro criterio de pro- 
poner soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 

Debéis tener en cuenta que in- 


ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 
pero es precisamente esa proce- 
dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 
compañías productoras que son, 


16. La Prisión +» Dinamic Multimedia « Paquete completo (38,7 MB) 


ftp://ftp2.laprision.com/pub/Prision_FULL_DDayPatch.exe 


17. Train Simulator + Microsoft España « Nueva máquina (1,33 MB) 


al fin y a la postre, las responsa- 
bles de dar cobertura a sus clien- 
tes después de haber vendido su 
producto. Recordad que tener 
todos los dispositivos bien insta- 
lados, con sus driver Pági94 
perfectamente actualizados, ga- 
rantiza un mayor grado de com- 
patibilidad con los juegos y utili- 
dades más actuales. 





http://www.microsoft.com/games/trainsim/downloads/TSlogoDash9.exe 


18. Need for Speed Challenge - Electronic Arts España « Nuevo Porsche 928 (1,5 MB) 
http://www.electronicarts.es/descargas/gtinstall.exe 


19. No One Lives Forever + Electronic Arts España + Ajuste de diferentes elementos del juego (13 MB) 
hftp://ftp.ea-europe.com/pub/support2/Patches/NOLF/NOLFUpdate003.exe 


20. Oro y Gloria: Ruta hacia el Dorado - Ubi Soft « Solución de problemas (401 KB) 


http://www.ubisoft.es/patches/material/Patch%20sur%20master%20PC.zip 


21. Primera División STARS + Electronic Arts España « Nuevas aliniaciones (2,35 MB) 


http://www.electronicarts.es/parches/stars2001/StarsUpdate.exe 


22. Red Alert 2 . Electronic Arts España + Editor de Misiones y Mapas (3,37 MB) 
http://www.electronicarts.es/parches/FA2BETA1.exe 


23. Rogue Spear: Urban Operations + Ubi Soft « Solución de problemas (2,65 MB) 
http://www.ubisoft.es/patchestmaterial/parcheurbanops.zip 


25. Serious Sam . Proein » Actualiza a la versión 1.00c (5,5 MB) 


http://www.fileplanet.com/index.asp?file=59827 


26. Speed Busters . Ubi Soft « Nuevo vehículo (5 MB) 
http://www.ubisoft.es/descarga/material/speedbusters/thunder.exe 


27. Submarine Titans + FX Interactive - Nuevo mapa (49,5KB) 


http://www.fxplanet.com/rebel01.exe 


24. Runaway: A Road Adventure + Dinamic Multimedia » Resuelve diferentes Bugs (1,7 MB) 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Runaway%20Patch%202.exe 


28. The Settlers IV » Friendware » Actualiza a la versión 1.10.908 (6,18 MB) 
ftp://ftp.bluebyte.com/pub/SIV_Patches/SIV_908.exe 


29. Tropico + Proein « Resuelve diferentes Bugs (728 KB) 
http://www,proein.com/parches/trop102.exe 


30. Worms World Party * Virgin IE - Solución de problemas con algunas tarjetas gráficas (4,26 MB). 
a ¿NWNW. Aral. A RATOS exe 
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Hercules Serie 3D Prophet, Prophet II y III + Versión 12.40 para Win 95/98/ME del 8 de Junio de 2001 (2,70 MB), 
http://ftp.hercules.com/video/exe/NVIDIABASED/3DP-9X-1240.exe 


Hercules Serie 3D Prophet 4000, 4500 + Versión 7.114 para Win 95/98/ME del 29 de Junio de 2001 (6,61 MB). 
http://ftp.hercules.com/video/exe/KYROBASED/3DPK-9X-7114.exe 


NVidia Detonator 3 (Tarjetas basadas en Series TNT y Geforce) * Versión 12.41 del 6 de Junio de 2001 (3,6 MB), 


http://www.nvidia.com/docs/lo/532/SUPP/12.41-W9X.exe 


Matrox Millenium G400 * Versión 6.51.012 del 10 de Abril de 2001 (3,6 MB). 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_9x/2001/w9x_651.exe 


Creative Series TNT / TNT2 / Geforce / Geforce 2 + Versión de referencia nVidia 6,50 del 12 de Marzo de 2001 (3,1MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/3db/3db9xdrv_650.exe 


3dfx Series Voodoo 4 /Voodoo 5 AGP/PCI + Versión 1.04.00 del 9 de Noviembre de 2000 (8,37MB). 
ftp://ftp2.3dfx.com/drivers/voodoo5/vs-w9x-1.04.00.exe 


ATI Serie Radeon + Versión 4.13.7075 para Win98 y WinMe del 20 de Marzo de 2001 (11,76MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe 


ATI Serie 128 - Versión 4.14.70.78 para Win 98 y WinMe del 20'de Marzo de 2001 (7,68MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_r128_4_13_7078.exe 


Elsa Gladiac 920 - Versión 4.12.01.1101 para Win95/98 del 11 de Abril de 2001 (2,71MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/GLADIAC920/WIN9X/G920_W9X.ZIP 


+ Elsa Gladiac 511 + Versión 4.12.01.0758 para Win95/98 del 20 de Abril de 2001 (2,48 MB). 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/ELSA_CH/WOX/ELSA_W9X.ZIP 
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COMPU R HOY JUEGOS no puede garantizar que, tssupublcadón, ii ja e aiii 
los archivos cambien de ubicación o tamaño. 
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- Genius SoundMarker 128 XG * Versión 5.12.01.2228 del 27 de Abril de 2001 (5,8 MB). 


Creative Sound Blaster 128 PCI * Versión última del 5 de Enero de 2001 (1,98 MB). 







http://www,genius.kye.de/driver/MULTIMED/128wdm.exe 


Creative Sound Blaster Series Live! - Versión última del 26 de Mayo de 2000 (5,42 MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup.exe 


Terratec AudioSystem EWX - Versión 4.02.24 Build 106 del 10 de Enero de 2001 (106 KB). 
ftp://ftp.terratec.net/Drivers/EWX2496/WinNT%204.02.24%20Build%20106.exe 


Videologic Sonic Fury * Versión 4.12.01.4078-2918 del 8 de Diciembre de 2000 (27,3MB). 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SFury/Drivers/sfv4w9m.exe 


Terratec SoundSystem DMX Xfire 1024 * Versión 4.06.00.2885 del 13 de Noviembre de 2000 ds 8 MB). 
ftp://ftp.terratec.de/treiber/xfire/xfire_w9x_full.exe 


ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sbpci/SBPCI128Setupus.ex 


Hercules Game Theater XP - Versión 2.00 del 12 de Febrero de 2001 (14,41 MB). 
http://ftp.hercules.com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200.EXE 


Diamond Monster Sound MX300 - Versión 1.02 del 11 de Febrero de 1999 (14,4 MB). 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 


Terratec Sound System DMX - Versión 4.06.00806B del 3 de Enero de 2001 (2,26 MB). 
ftp://ftp.terratec.net/Drivers/[DMX/dmx_W9x_Me_806B.exe 


Leadtek Winfast 4X Sound - Versión 1.93A del 12 de Septiembre de 2000 (1MB). 
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MINI 
Envíanos tus dudas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Los Expertos Responden 
C/ Pedro Teixeira, 8 - 52 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 


Expertos.CHjuegosGhobbypress.es | 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mirlos mensajes por cuestión de espa- 


BALONMANO EN PC 

Suelo leer siempre vuestra revis- 
ta y me gustaría saber si existe 
algún juego de balonmano para 
PC. De no existir ninguno ¿cuál 
es la razón de que sí los haya de 
billar, hockey o ciclismo? 


Gorka Arce (San Sebastián) 


No existen simuladores de ba- 
lonmano para PC y en los próxi- 






cio. Confiamos en vuestra comprensión. | 


Cuando llega el momento de 
comprar nuevo hardware se pro- 
ducen numerosas dudas. Si que- 
réis compartir con nosotros esas 
difíciles disyuntivas, no dudéis en 
mandarnos una carta y os respon- 
deremos, sin ambages, todas las 
posibles soluciones. Este mes las 
tarjetas gráficas ocupan un pues- 
to de privilegio entre las cuestio- 
nes recibidas en la redacción. 


mos meses tampoco hay rastro de 
ningún título, La razón puede ser 
muy simple: no es una disciplina 
deportiva rentable. Te pregunta- 
rás: “¿pero el billar es rentable?” 
La razón está en el origen de las 
empresas que acometen el pro- 
yecto. No es lo mismo que una 
compañía americana lance un 
programa para su mercado y que, 
por acuerdos puntuales, llegue a 
España, a que parta la iniciativa 
de una empresa española y reco- 
rra el camino contrario. 


Mes a mes vais afinando el ingenio aportando a esta tribuna nuevas 
ideas que hagan de COMPUTER HOY JUEGOS una revista más plural y 
acorde a vuestros gustos. Si tienes una idea, no dudes en compartirla 


con todos nosotros escribiendo una carta (o un correo electrónico). 


MYSTY OTRAS CANCIONES 

Sólo dos preguntas. ¿Es posible 
que pueda ver algún día en 
vuestra revista un especial sobre 
los juegos de la saga «Myst»? 





Soy un fanático completo, 
También, he visto que publicáis 
direcciones de internet (cosa 
que se agradece), pero os olvi- 
dáis de las que sirven para bus- 
car canciones, programas y otros 
asuntos de interés. 


Boy (vía internet) 


lu primer deseo se verá recompen- 
sado pronto ya que «Myst 11! Exile» 
vio la luz a principios de septiem- 


bre. No será un reportaje específico 
el que hagamos pero podrás reen- 
contrarte de nuevo con tu saga pre- 
ferida. Sobre el segundo tema, sólo 
decir que desde COMPUTER HOY 
JUEGOS intentamos acercar de la 
forma más sencilla y práctica posi- 
ble todo lo referente al mundo de 
los videojuegos, exclusivamente. 


SUSCRIPCIÓN A LA REVISTA 

Me parece un acierto la iniciativa 
de regalar un juego con cada re- 
vista. Con el de billar me lo paso 
muy bien (no veas lo distraídos 
que son los tableros sin aguje- 
ros) y «Gorky 17» es muy bueno 
por que mezcla un poquito de 
«Resident Evil» con algo de 
«Commandos» y «Final Fan- 
tasy». «Scotland Yard» no lo co- 
nocía, pero cuando vi el reporta- 
je y de qué ¡ba me pareció muy 
bueno. Por los CD y la revista me 
quiero suscribir pero ¿la man- 
dáis a los buzones o la suben a 


> 


¿GeFORCE 2 PRO 0 GeFORCE 3? 
Tengo un Pentium 11 600 MHz, 
256 MB de RAM, una tarjeta grá- 
fica TNT2 M64 con 32 MB y un 
presupuesto de 100.000 pesetas 
para ampliar mi ordenador. No 
sé si comprar una tarjeta GeFor- 
ce 2 PRO o una GeForce 3. ¿Qué 
me recomendáis? 


Emilio Madera (Santander) 


Comprar GeForce 3 puede supo- 
ner que, cuando tengas que cam- 
biar de ordenador en un futuro 
(procesador, memoria y placa ba- 
se) la tarjeta siga vigente en 
cuanto a prestaciones requeridas 
por los juegos, mientras que de- 
cantarte por GeForce 2 PRO puede 
costarte menos dinero ahora, pe- 
ro encarecer la inversión que ten- 
drás que hacer en un par de años. 
En cualquiera de los casos, la con- 
figuración de tu actual PC puede 
aguantar la potencia de las dos 
tarjetas. 


artas de los 
Lectores 


mi casa? Es que al tener un CD, 
tengo miedo de que al doblarlo 
lo rompan. ' 


Fredosky (vía internet) 


Todos los envíos de nuestras sus- 
cripciones se realizan a través del 
correo ordinario y son los carteros 
los encargados de hacer el repar- 
to. Consultando a nuestro depar- 
tamento de suscripciones, nos co- 
mentan que son mínimos los 
casos de reclamaciones por la 
brusca manipulación que sufre la 
revista, y el CD con el juego com- 
pleto, al llegar al buzón. 


COMO UN TORRENTE 

Me gustaría saber si en el próxi- 
mo número de vuestra revista 
regalaréis algún juego que valga 
realmente la pena, porque son 
todos bastante flojos. Además, 
me gustaría que me dijérais por 


A IN 
6,96 
La dificultad le convierte en injugable |-1,00| 


AO | 
3,990 Pesetas 





Expertos Responden 


COMPUTER CABREOS 


Envíanos tus quejas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Computer Cabreos 
C/ Pedro Teixeira, 8 53 Planta. 
Correo electrónico: 
cabreos.CHjuegosGhobbypress.es 


- ¿QUIÉN ME DEVUELVE MI JUEGO? 


Hace algún tiempo (4 ó 5 años) 
me compré por 9.995 ptas. el 
juego «WingCommander lll He- 
art of the Tiger» y, tras largas tar- 
des de juego, dejé de usarlo. Al 
renovar el ordenador me propu- 
se volver a disfrutar de él, pero 
cual fue mi sorpresa cuando veo 
que los CD (los cuatro) se han 
deteriorado tan seriamente que 
es imposible utilizarlos de nue- 
vo. Tras el enfado correspondien- 
te intenté ponerme en contacto 
con los distribuidores, 

El juego lo creó Origin y en Espa- 
ña lo distribuía 
DRO Soft, pero 
ésta desapare- 
ció hace algu- 
nos años. Tras 
tortuosas bús- 
quedas vi que 
pertenecía a Electronic Arts. 
Mandé un correo electrónico di- 
ciéndoles lo que pasaba y poco 
después recibo la contestación: 
el juego ya no está en garantía, 
no tienen unidades y no me 
compensan. Tengo CD de juegos 
originales mucho más viejos que 
están en perfecto estado y los 


qué le habéis puesto a «Torrente, 
el Juego» un Bien cuando se me- 
rece un Sobresaliente. 


Francisco Escobar (vía internet) 





Los juegos completos que regala- 
mos son productos que han teni- 
do distribución en las tiendas es- 
pecializadas, lo que de por sí 
garantiza un nivel de calidad bas- 
tante alto. De todos modos, es ló- 
gico pensar que no todos nuestros 
lectores van a coincidir en valo- 
rarlos positivamente por la senci- 
lla razón de que no todos los ju- 
gadores coinciden en sus gustos. 
Torrente, por su parte, es otra 
muestra de esa disparidad de cri- 
terios que puede darse entre dos 
formas distintas de ver las cosas. 
Aún así, la justificación completa 
de la nota que ha obtenido «To- 
rrente, el Juego» la tienes detalla- 


discos han estado siempre en 


su cajita. Yo me pregunto: ¿sien | 
los discos grabables te dan una | 


garantía de por vida y si se te 


estropea te dan otro, por qué si- 
go comprando juegos origina- | 


les? ¿Y ahora qué hago con él? 
Gracias. 
Vicente Ferrando (vía internet) 


Hemos hablado con Electronic | 
Arts para comentar tu problema | 
y nos han dado pocas opciones de | 
resarcirte con una copia nueva del | 
juego que nos comentas. Y es que | 
al hecho que nos reseñas de que | 
fue Dro Soft la responsable de su | 
distribución, hay que añadir que | 
las compañías no suelen mante- | 
ner sus stock en los almacenes | 
más allá de dos años. De todos | 
modos siempre existe un plazo + 
que vincula a las | 


E 


compañías titula- 


preciso satisfacer. Esto implica 


que, de estar dentro del plazo de | 
reclamación y de cumplirse los | 
términos del contrato en los que | 
la nueva compañía (Electronic | 
Arts) se hizo cargo de las respon- | 


sabilidades de la anterior (Dro 


Soft), tus discos deberían sercom- | 


pletamente resarcidos. 


da en el completo Test que publi- 
camos, aunque para no eludir tu 
pregunta debemos decirte que 
uno de los puntos que más redujo 
su valoración fue la enorme difi- 
cultad que lo convierte en prácti- 
camente injugable. Aún así, obtu- 
vo un merecido Sobresaliente en 
la relación Precio/Calidad. 


(EEN 


Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
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Analógico 

Se refiere a dispositivos o 0 conectores 
que emplean una señal analógica. El 
proceso analógico es aquel que sin es- 
tar exactamente definido puede adop- 
tar infinitas variaciones. Un dispositivo 
analógico observa los datos que confi- 
guran el fenómeno e intenta respresen- 
tarlos de manera contínua, convirtién- 
dolos a señales eléctricas análogas al 
original. 


Aureal3D 

Sistema estándar de sonido 3D, deel en- 
torno desarrollado por la compañía Au- 
real Semiconductor Inc., originalmente 
para sus tarjetas de sonido. 


ConectorCD-Audio 

Aquel que transmite la señal de las pis- 
tas de audio del lector de CD a la tarjeta 
de sonido. 


Conector Coaxial 

Tipo de conector que admite los termi- 
nales de la clavijas en aros de caracter 
concéntrico. 


ConectorÓptico 

Tipo de conector especial para cables 
de fibra óptica que se caracteriza por 
ser más fiable que el de cobre. 


ConectorSP/DIF 

(Sony Phillips/Digital InterFaz) Es un 
formato de conexión digital estándar 
para sonido. 


(Decibelios) Magnitud que mide el vo- 
lumen del sonido. 


Digital. 

En los ordenadores todos los datos sc son 
convertidos en último termino a0ó6 1. 
Cualquier dato que se procese ha de ser 
convertido en series de ceros y unos. La 
precisión del tratamiento digital de- 
pende de la cadencia de estos interva- 
los, y aventaja al analógico en tanto que 
puede copiarse exactamente (sin pér- 
dida de información) o formar códigos 
de 0 y 1 que puedan interpretarse co- 
mo lenguaje. 
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Librería de rutinas y controladores de 
Microsoft, (integradas dentro de Di- 
rectX) destinadas a manipular y repre- 
sentar gráficos 3D, sirviendo de están- 


dar compatible con la gran mayoría de 
juegos y hardware gráfico actual. 


DirectSound 

Librería de rutinas y controladores de 
Microsoft (integradas dentro de Di- 
rectX) destinadas a manipular y repre- 
sentar sonido, sirviendo de estándar 
compatible con la gran mayoría de jue- 
gos y hardware de audio. 


DirectX 

Librería de controladores de Microsoft 
diseñadas con la finalidad de hacer fun- 
cionar todos los periféricos y dispositi- 
vos vinculados a todas las aplicaciones 
multimedia y juegos. 


Dolby Digital 

Sistema de codificación de audio e em- 
pleado originalmente en el cine, desa- 
rrollado por Dolby Laboratories. Este 
sistema se caracteriza por utilizar cinco 
canales de tonos agudos separados 
más otro canal de tonos graves capaz 
de generar un entorno de sonido tridi- 
mensional. Suele emplearse también 
en películas en formato DVD. 


Driver 

También llamados programas de con- 
trol. Es un programa que permite al sis- 
tema detectar y soportar un dispositi- 
vo cualquiera. 


DI 
Sistema de codificación de audio pro- 
cedente del cine y desarrollado por 
DTS labs. 


DVD 
(Disco Versátil Digital) Familia de discos 
ópticos de las mismas dimensiones que 
un Compact Disc pero con una capaci- 
dad de almacenamientos y una veloci- 
dad muy superiores. 


ENE 
Sistema estándar de sonido 3D, de en- 
torno desarrollado por la comapía Cre- 
ative Labs para sus tarjetas de sonido. 


Estereoscopia ai 

(Visión estereoscópica) Es una propie- 
dad de la visión por la cual, al mirar si- 
multáneamente con ambos ojos, se ob- 
tienen dos imágenes de un mismo 
objeto que al combinarse en el cerebro 
permiten percibir relieve y profundi- 
dad. También se refiere al instrumento o 





dispositivo que imita este efecto, como 
unas gafas 3D.La estereoscopia es tam- 
bién un conjunto de principios que ri- 
gen la observación binocular y sus me- 
dios de obtención. 


Frecuencia de Muestreo 
Es una magnitud que indica la preci- 
sión con que un dispositivo capta o 
transmite una señal de audio y viene 
dada en Hz (Herzios).A mayor frecuen- 
cia de muestreo se consigue mayor fi- 
delidad con la señal de audio y mayor 
número de señales de sonido pueden 
admitirse. 


Frecuencia de Refresco. ná 
Es una magnitud que indica cuántas ve- 
ces por segundo el monitor (o la lente) 
actualiza la pantalla. Al decir que tene- 
mos una pantalla a 80Hz. (Herzios), es- 
tamos anunciando que el monitor es 
capaz de actualizar la imagen 80 veces 
por segundo. 


General MIDI 
(Musical Instrument Digital Interface) 
Interfaz musical para instrumentos mu- 
sicales. Se trata de un protocolo emple- 
ado para la conexión de instrumentos 
musicales digitales al PC. 


¡EEE 1394 (Firewire) 
Bus de periéricos de gran velocidad, 
que soporta hasta 63 conexiones si- 
multaneas y alcanza velocidades de 
transferencia mucho mayores que el las 
de un puerto AGP. 


Loop AS 
Repetición cíclica de una acción. 


Memoria Flash 
Memoria electrónica portátil para elal- 
macenamiento de todo tipo de conte- 
nido digital en dispositivos tales como 
cámaras digitales, reproductores de 
MP3, grabadoras, etc. 


Memoria de Vídeo. AN 

Es la memoria que se aloja en las tar- 
jetas gráficas destinada a almacenar ta- 
dos los datos referentes a gráficos. 
Cuanto mayor es y más rápida sea la 
memoria de vídeo, más complejos po- 
drán ser los gráficos y sus efectos. 


AAA A e 


Formato de archivo de compresión para 
sonido y música. 








Diccionario 


No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar una breve explicación. 


Motor3D 

Es el corazón de un programa que ha- 
ce posible el funcionamiento gráfico 
de un juego. 


ObturadorLCD 
Artefacto que oscurece cíclicamente 
una lente LCD (en gafas 3D). 


OpenGL CA e 
Librería de rutinas y programas o! orien- 
tados a la representación de gráficos 
3D, que sirve de estándar compatible 
con gran parte de los juegos y hardwa- 
re de gráficos actuales. 


Pixel 

Unidad gráfica m más básica programa- 
ble en una imagen proporcionada por 
un ordenador, que representa un pun- 
to individial e indisoluble en la panta- 


Plug €: Play ca 
Características de dispositivos de hard- 
ware multimedia y de expansión que 
no requiren para su instalación la car- 
ga de ningún tipo de software. 


Procesador 

Es el componente m más s importante del 
ordenador ya que se encarga de la ma- 
yoría de procesos y cálculos, y coordina 
el correcto funcionamiento de todos 
los componentes del equipo. 


Procesador de Audio. 
Unidad de Proceso de sonido diseña- 
da exclusivamente para cargar con to- 
do esfuerzo de cálculo en la genera- 
ción de sonido y efectos especiales, 
que se integra en la tarjeta de sonido. 


Puerto deJuegos dE 
Situado en la parte trasera de ordena- 
dor hace posible conectar controlado- 
res de juegos y dispositivos MIDI. 


PuertoUSB._ 

Puerto de conexión n para periféricos di- 
versos, desde ratones a dispositivos de 
juego y que tiene la virtud de ser más 
rápido que cualquiera de los otros 
puerto externo de un ordenador. 


Puerto PS/2 A 
Norma de conexión para teclados y ra- 
tones utilizada por los ordenadores fa- 
bricados por IBM a finales de los años 
ochenta. 


Aquí tenéis todos los que en este 
primer número hemos seleccio- 
nado por su especial importan- 
cia. Todos los meses, aquí, la ex- 
plicación a vuestra dudas... 


Radiofrecuencia 

Este término identifica las ondas de 
radio en frecuencias altas que suelen 
emplearse para prescindir de cone- 
xiones por cable. Se utiliza para la fa- 
bricación de periféricos inalámbricos, 
tales como ratones y teclados. 


REsoIaan: AS 

El concepto de resolución sirve e para 
saber el grado de definición de una 
imagen en pantalla y está estrecha- 
mente relacionado con la capacidad 
del hardware de la tarjeta gráfica o el 
monitor. Se expresa como una mag- 
nitud dada en puntos de ancho y alto. 


Respuesta ( de Fuerza Sed 
(Force Feedback) Sistema de respues- 
ta interactivo creado para distintos 
periféricos y controladores de juegos 
que emplea las librerías de DirectX 
para su funcionamiento. En volantes 
sirve para sentir las irregularidades 
del terreno (tierra, asfalto, nieve, ba- 
rro, etc), inercia o impactos. 


Satélite (altavoz) ; 
Se aplica a los altavoces que sé se encar- 
gan de los tonos agudos en un siste- 
ma de sonido. 


Sensor Óptico. 
Sensor que captura imágenes y las 
compara a gran velocidad, permitien- 
do la detección de movimientos. 


Sonido de Entorno 
También Sonido Posicional 3D. Es la 
capacidad de que dispone un sistema 
de audio para posicionar los distintos 
objetos de un juego según su locali- 
zación en el entorno tridimensional 
que se pretende recrear. 


Subwoofer 

Recibe este nombre el altavoz que s se 
encarga de los tonos graves en un sis- 
tema de sonido. 


Tarjeta de Sonido 

(Adaptadordeaudio) 
Dispositivo de expansión que con- 
vierte los datos digitales en sonidos 
que pueden reproducirse a través de 
cualquier sistema de amplificación. 
Los diferentes modelos se diferen- 
cian, entre otras cosas, por los canales 
(voces) de sonido que pueden repro- 


ducir a la vez. 
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Tel. de Tel. de Fax de Correo electrónico 

Distribuidora asistencia técnica información información de asistencia técnica Página web Dirección 
| Acclaim 905157529 917994100 917994120. -- S -wwwacclaim.com (ing Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n%6, 3 planta. 28224 Pozuelo de Alarcón 
| Ardistel 906 30 15 02 976465503 902121509  dreamcastOardistel.com — Pol. Industrial Malpica, C/F Oeste. Urb. ERES PE no 55-57.50057 caga 
| Cryo 913013450 913013450 913314053  -— www.cryo-interactive.com Arboleda 14 Oficina 223.28031 Madrid 
| Data Becker 913230479 913230479 913788037  soporteWMdatabecker-es.com www.databecker-es.com Pza. de Castilla, 3. Planta 12,E1.28046 Madrid 
| Dinamic Multimedia 902280282 902480482 902380382  satAdinamic.com: www.dinamic.com Saturno, 1.28224 Pozuelo de Alarcón 
| DDM 91 304 06 22 913040622 913041797  -- http://www.ddmultimedia.com Alfonso Gómez,42 Nave 1-1-2.28037 (Madrd) 
ElectronicArts 0 917545540 913047091 917545265  soporteMea.com —Www.espana.ea.com Rufino González, 23'bis.1922 Madrid 
| Planeta de Agostini 902 490 346 902490346 932003751 lefondiilfglancindesocdinis es  www.planetadeagostini.es Aribau, 185.08021 Barcelona 
| Friendware 0 917242880 80. 917259081  soporteafriendwarees  www.friendware.es isco Remiro, 4. Edificio A.28028 Madrid. 
| FX Interactive 917991275 917991225  asistenciaOfxplanet.com www.fxplanet.com Vía ade lasD Dos Castillas 33 Ed. Ática no7, 11D2.28224 Poselo de Alarcón 
| Infogrames España 917470315. 913292100  stecnicoGesinfogrames.com  www.es.infogrames.com -Arrastaria s/n,Nave 12:Pol.Ind:Las Mercedes.28022 Madrid 
| Konami 900 111573 915562802 915562835 - www.konami-europe.com (inglés) Orense, 34.28020 Madrid 
| Lego España 914175964 914175871 914176182 -www.lego.com (inglés) Orense 34.6 planta 28020 Madrid 00000 
| Microsoft España 902 197 198 918079999 918038310  -- www.microsoft.com/spain/juegos Ronda de Poniente, 10.28760 Tres Cantos 
| Nintendo España 902117045 916597400 916597401  clubninOnintendo.es 'www.nintendo.es Azalea, 1.Miniparcela 1,Edificio D, 1928109 Alcobendas 
| Proein 913846970 913846880 917666474  -- www.proein.com Avenida de Burgos 16D, 19.28036 Madrid 
SCEE (Sony) 902102102 913777100. 913777124 -- E eco TN AULA e UN Hernández de Tejada, 3.28027 Madrid E o AOS 
| Ubi Soft 902 117803 911416000 913514836  servicio-tecnicoQubisoft.es www.ubisoft.es Vía de las dos Castillas, 15 Edificio Urbis 12 Planta, Oficina K Sur. 28224 Pozuelo de Morcón 
| ME(VirginImteractive). 917893550 917893550. 917893560. ViginGwirgimes 00 ¡delaCa TON 
¡ VUIPE (Vivendi Universal) 91 735 34 37 917355502 917352730  -- 
| Zeta Multimedia 934846600 934846600 932324471  buzonGzetamultimedia.es 
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Camiseta "Blade" + Antonio Sampedro González (A Coruña) - David Navarro Sánchez (Alicante) «Dario Cutillas Carrillo (Alicante) - Alonso Bonillo Rodríguez(Almería) » Paulino Hernández(Avila) - Eduardo Cardalliaguet Sánchez(Avila) Francisco Gómez Calderita(Badajóz) - Miguel Alemany Pons(Baleares) ] 
* Juan Luis Mesa Valverde(Barcelona) *Jose Luis Sánchez Pérez(Barcelona) - Miguel Dieste(Barcelona) « Marcial Sevilla Cristóbal(Barcelona) + Alfonso Ballesteros Fernández(Barcelona) «Iván Martínez Yemail(Barcelona) - Miguel Angel Lecina Molina(Barcelona) «Josep M? Cruz(Barcelona) - Angel Bereicua E 
Abaroa(Bizkaia) - Manuel Tome Beltrán(Cádiz) + Javier Iturregui Uría(Cantabria) « Daniel López Ruiz(Ceuta) Miguel Angel Rivera Gómez(Ciudad Real) Fernando Marchante Casado(Ciudad Real) + Jose Carlos González García(Ciudad Real) « Eugenio Jose Hurtado de Mendoza García(Ciudad Real) - Miquel E 
Borrego Hortelano(Girona) - Esteve Massot Foj(Girona) + Julio Jose Trenzado y Romero(Granada) - Marcos López Lorca(Granada) « Juan Camacho Ocaña(Jaén) * Pablo Manuel Mariñas Gómez(La Coruña) - Raúl Tubía Benito(La Rioja) + Iñigo Beltrán Briones(La Rioja) -Jose Alejandro Rodríguez Déniz(Las Pal- E 
mas) * Dailos García Marrero(Las Palmas) * Anibal Julio Díaz Díaz(Las Palmas de G.C.) * Carlos Rivera Díaz(Lugo) «Joaquín Martínez Zorzo(Madrid) « Julio Romero Sánchez(Madrid) « Fernando Algar García(Madrid) * Guillermo Montero Molina(Madrid) + Cristina San Martín Navarro(Málaga) » Antonio Cha- 
ves Aguilera(Málaga) - Antonio Miguel Carrillo López(Murcia) «Iván Jesús García Lazaro(Segovia) - Andrés Cobos Sánchez(Sevilla) » Francisco José González García( Tenerife) - Gabriel Fernández Martín(Toledo) » Fernando Fernández Robledo( Toledo) * Daniel de Vita Casturia(Valencia) «Sergio González Prie- | 
to(Valladolid) » Camiseta "Oni" «Cristian Vicedo Romero(Alicante) » Jose Vicente Diaz Alvarez(Asturias) + Iván Martín Méndez(Avila) » Robert Pindado Arevalo(Avila) + Librel Sarr Muñóz(Barcelona) + Josep Antoni Cruz Fernández(Barcelona) + Alex Laita Legarreta(Bizkaia) + M* del Carmen Bellido + 
Velázquez(Cádiz) * Carlos Sanchez Calderón(Cantabria) + Juan Benito Imaz(Guipúzcoa) «Andrés Martínez Cañas(La Rioja) * Jose Angel Franco Buján(Madrid) - Raúl Abad Herguido(Madrid) * Alicia Prieto Lobato(Madrid) * Javier Dorado Soto(Pontevedra) « Pablo Alonso Alonso(Pontevedra) « Jose Antonio | 
González Hernández(Santa Cruz de Tenerife) - Manuel Rodríguez Ortíz(Sevilla) «Joaquín Rodríguez Gila(Vizcaya) - Ana Belén del Campo Cañibano(Zamora) Juego" Star Wars Racer” de DC Miguel Gallardo Bolea(Almería) «Tomás García Alvarez(Asturias) Jorge Mestre Serrano(Barcelona) » Javier Simón | 
Bazán(Barcelona) «Francisco Javier García Moreno(Cáceres) «Jose Manuel Suero Bravo(Cáceres) « Nauzet Moreno Benítez(Las Palmas de G.C.) » Carlos Manso Cascajero(Madrid) - Miguel Angel Thomas Pérez del Postigo(Madrid) » Juan Antonio Jiménez Caballero(Málaga) -Juego"Aiken's Artifact" de PC «Bru- | 
no Comas Ibáñez(Barcelona) « Fernando Javier Gutiérrez Jiménez(Cáceres) - Juan Manuel Caba Lozano(Cádiz) Fernando Torres López(Las Palmas) » Pablo José Juara Martin(Madrid) « Jesús García-Nieto Sayalero(Madrid) «Javier González García(Madrid) Daniel Delgado Martín(Salamanca) "Francisco Jo- E 
se Iglesias Rodríguez(Toledo) * Aitor Romero Pérez(Valencia) - Juego "Alice" de PC -Valentín Fernández de Luco(Alava) -Baldomero Heredia Zapata(Barcelona) «Jorge E.Payás Arberas(Bizkaia) «Jorge Beneitez Vieitez(Bizkaia) «Jesús Miguel Carreño Ojeda(Burgos) «Fco. Javier Foncubierta Boj(Cádiz) «Diego E 
Gil Morales(Huelva) -Alejandro Padilla Rodríguez(Lugo) «Jose David Padilla Arias(Madrid) «Andrés Carrera Moreno(Madrid) «Juego "Colin McRae Rally 2.0" de PC «Jose Antonio Pérez Carrilero(Alicante) -Hugo Mojardín Rodríguez(Asturias) «Josep Robert Salom(Barcelona) «José Cabré Canalejas(Barcelona) , 
Antonio A. Rodríguez Martínez(Barcelona) «Jesús Esteban Coll(Barcelona) «Francisco Funes Mancebo(Barcelona) «Francisco Ruiz Baños(Cádiz) «Sergio Sierra Infante(Cádiz) Jonatan García Carnicero(Gerona) «Domingo Frigola Pujeu(Girona) «Juan Antonio Soria Maldonado(Granada) «Miguel Luis Pozo E 
Sánchez(Granada) «Francisco José Ortega Carrera(Madrid) -Maya García Macías(Madrid) “Victoriano Blázquez Gallego(Madrid) «Luis Manuel López Sánchez(Madrid) Jose Antonio García Vega(Málaga) -Rubén Mariño Abril(Pontevedra) -Damián F. Hernández Hernández(Santa Cruz de Tenerife) «Ariá Or- E- 
doño Molina(Tarragona) -Miguel Angel Corroto(Toledo) «Alvaro Sanzo Pardo(Valladolid) Iker Fernandez Bergón(Vizkaya) «Diego Escudero Bermejo(Zamora) «Juego "Destino del Dragón" de PC-Jose Luis Escamilla Sánchez(Almería) Francisco Artacho Reina(Barcelona) «Emilio Muñóz Calero(Guadalaja- ho 
ra) Haritz Mujika Salegi(Guipuzcoa) «Jacqueline Lehmann(Las Palmas de GC) -Oscar Sánchez Manzano(Madrid) -Héctor Pérez Sánchez(Mataró) Salvador Abellán Marín(Murcia) «Julio Fernández Navarro(Valencia) «Carlos Velle Jovena(Zaragoza) «Juego "F1 Championship 2000" de GBC-uan Carlos Alvarez po : 
González(Alava) "Miguel Angel López Corbalan(Alicante) -David Martínez Cremades(Alicante) «Sebastian Rojado Lozano(Asturias) «Rodrigo Gómez Pérez(Burgos) «Pablo Rodrigo Jiménez(Madrid) «Juan Carlos Cambeiro Bernardez(Madrid) «Francisco J. Guijarro Pagan(Murcia) «Francisco J.Richarte Mar- E 
tínez(Valencia) VictorVega Martín(Valladolid) «Juego "Giants" de PC:Jose Lozano Rincón(Alicante) «Raúl López Sogorb(Alicante) -Ibarrako Udal Liburutegia(Gipuzkoa) «Ramón Blanco López(La Rioja) «Oscar Nistal Vicente(León) «Abraham Felpeto Guerrero(Lugo) «Adrián Rodríguez Sanjurja(Lugo) «Jesús p 
Alonso Alcobendas(Madrid) "Luis Ledo Diez(Segovia) «Javier Escalante Gómez(Sevilla) Juego "Knockout Kings 2001" de PS2-Miguel Corominola Giner(Barcelona) «Manuel Martín Mora(Granada) Xavier Caballero Delgado(Madrid) «Enrique Ortega Gallardo(Madrid) -Pablo Pascual Rodríguez(Madrid) -Ru- P 
bén Moral Fernández(Ourense) «Jose Antonio Martín Lameiro(Pontevedra) «Jorge Martín Peribáñez(Salamanca) Tomás Torres Pineda(Sevilla) Juan Carlos Saez García(Vizcaya) «Juego "NBA Live 2001" de PC-Jose Manuel Cruz Fernández(Barcelona) «Jorge Mairal Giménez(Barcelona) "Victor Martínez He- . 
rrera(Burgos) «Miguel Gutierrez Moreno(Cádiz) «Alejandro Martín Rodríguez(Guipúzcoa) «Bienvenido Robles Bonilla(Murcia) «Patricia Alvarez Lameiro(Pontevedra) «Juan Carlos Pelaez García(Sevilla) Jose Manuel Baz Muñóz( Tarragona) «Javier Ruiz Más(Valencia) Juego "No One Lives Forever" de PC-Juan E. 
Francisco Fernández López(Alicante) "Ramón Vicente Blasco Rodríguez(Alicante) "Rubén Senent Prado(Barcelona) «M* Luisa Moreno Ríos(Las Palmas de Gran Canaria) «Alberto García González(Madrid) "Naty Gallego Onis(Madrid) «Rubén Pata Sánchez(Madrid) «Daniel Largo Rodríguez(Palencia) «San 
| tiago Cordero Muñíz(Sevilla) «Antonio Gutíerrez Soler(Zaragoza) -Juego"Oni” de PC-Bernando Artigues Vicario(Baleares) «Jose Antonio Espejo JuradoCórdoba) «Carlos Jesús Jiménez Pastrana(Jaén) Jose Ignacio de la Fuente Sánchez(Madrid) «David Mena Vega(Madrid) «Eulogio Gómez Santos(Madrid) | 
Rafael González Moratalla(Tarragona) *Jose Antonio San Esteban Nuñez(Vizcaya) «Joaquín Génova Franco(Zaragoza) "Victor Marzo García(Zaragoza) «Juego "Oni" de PS2+lván Gordido Somoza(A Coruña) «Daniel Fernández Periyero(Asturias) -J. Adolfo Carril Paniagua(Cáceres) «Rafael Martínez Espe- | 
jo(Córdoba) «Manuel Jeréz Fontao(Girona) «Raquel López Martínez(Madrid) «Iván Illán Mejías(Madrid) «Antonia Ma Viñado Villatoro(Málaga) «Ignacio Fernández García(Pontevedra) «Miguel Angel Silva Ortega(Sevilla) «Juego "Sacrifice" de PC-Esteban Cruz Muñóz(Barcelona) *Jose Manuel Rufas Si- | 
món(Burgos) «Eugenio Martín Sánchez(Ceuta) «Isabel Carrascosa Ramos(Ciudad Real) «David Ronco Estepa(Gipuzkoa) «Joan Sala Pardo(Girona) «Javier Toro Ferreiro(Lugo) «Aarón Campos Morales(Santa Cruz de Tenerife) «Jose Manuel Borrellas Rodríguez(Tarragona) «Juan Jose Boluda Muñóz(Valencia)-Juego 
"The Longest Journey" de PC-Jose Manuel Rivera Hermida(A Coruña) «Jose Antonio Barreiro Calviño(A Coruña) «Jose Luis García Iglesias(Alava) «Daniel Ruiz-Peinado Moreno(Albacete) «Ernesto Tomás Tenza(Alicante) -Pedro Soriano Gil(Alicante) «German Lloret Ferrandiz(Alicante) Manuel Jose Rodríguez E 
GarciaAsturias) Juan Manuel Alvarez Llano(Asturias) Rafael de Vicente López(Asturias) Fernando García Iglesias(Asturias) -Fco.Jose Alonso Puertas(Baleares) «Carlos García Segui(Baleares) «Lucas Villar Madrid(Barcelona) «Jordi Muñoz Nieto(Barcelona) «Marcos López Amate(Barcelona) «David Turmo E 
Pericas(Barcelona) Victor Gabriel Recuero(Barcelona) «María Teresa Berni Márquez(Barcelona) «Jose Luis Rodrígez Sánchez(Barcelona) «Iker Fraile Alonso(Bizkaia) «Francisco del Olmo Macho(Burgos) «Luis Ferreiro Garrido(Burgos) "Luis Izquierdo Picazo(Cáceres) «Carlos Pizano López(Cádiz) «Antonio Ló- E 
pes o “Adrián Castro AE salen de PESCA dia ic ne a O ) pS A Ei Antonio Pérez E "Oscar ce OICOAARNA "Xavier PEllisa Font(Girona) «Carlos Hernández Aguado(Granada) «Iñigo A E 
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ula de Compras 


Todas las novedades del mes, ordenadas y clasificadas por la redacción, para que 
sepáis qué comprar y cuánto cuesta. 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 


pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 


como reediciones— que se en- 
cuentran a la venta durante este 
mes. También os ofrecemos los 
precios estimados y la distribui- 
dora de cada uno de los títulos. 










Series Clásicas | 
Título Precio estimado Título Precio estimado 


Es O IEA hl 


Novedades 
Título Distribuidora Precio estimado 




















Ganadores Concursos ' 


Nieva(Guipuzcoa) «Gorka Calderón Miranda(Guipúzcoa) «Benito Labian Manzanares(Huesca) «Fernando Rufas Campobarue(Huesca) -Mariano Aroca Sánchez(Jaén) «Fabio Silva Paredes(La Coruña) «Ismael Saez Castañeira(La Rioja) Miguel Angel García López(La Rioja) «Juan David Jiménez García(Las Pal- | 
mas) «Gustavo Adolfo Delgado Morales(Las Palmas de Gran Canaria) «Alex Brocal More(Lleida) «Julio Álvaro Rodríguez(Lugo) «Juan Candia Cuba(Lugo) «Alberto Boris Valiente(Madrid) «Jorge Romero Gómez(Madrid) «Lyis Sánchez Garrido(Madrid) «Javier García Carpintero(Madrid) «Alberto Núñez Arra- 
bal(Madrid) -Noemí Rodríguez Guijarro(Madrid) «Silvia Gutierrez Caballero(Madrid) «Diego Espadas Morillo(Madrid) Miguel Pascual Adán(Madrid) «Jose Antonio Trillo González(Madrid) -Miguel Angel Sánchez González(Madrid) "Francisco Martín García(Madrid) «Jose Manuel Martínez Sánchez(Madrid) | 
"Javier Cordón Vaquero(Madrid) Juan Antonio Zapatera(Madrid) "Jian Chen Zhang(Madrid) "Miguel Angel Barrero Retama(Madrid) «Gregorio Lianes López(Madrid) -Pablo Laborde González(Málaga) «Alfonso Atroche Jiménez(Málaga) «Alejandro Pérez López(Málaga) *Miguel Angel Meroñao Garijo(Murcia) 








Paris Dakar Rally Acclaim 6.990 Ptas - 42,01 € Precio ESPECIAL (FRIENDWARE) ACCLAIMED RANGE (ACCLAIM) 
Economic War Electronic Arts 4.990 Ptas» 22,99 € Delta Force 2 2.990 Ptas * 17,97 € Bust a Move 4 2,290 ptas * 13,76 € 
Happy Hour Electronic Arts 1.990 Ptas* 11,96 € Devil Inside 2.990 Ptas * 17,97 € Re-Volt 2.290 ptas + 13,76 € 
Madden 2002 Electronic Arts 5.990 Ptas » 36,00 € El Rey Arturo 2.990 Ptas * 17,97 € Shadowman 2.290 ptas * 13,76 € 
Myst 3 : Exile Ubi Soft 8.490 Ptas - 51,03 € Gift 2.990 Ptas + 17,97 € SERIE VALOR (ÁCCLAIM) 
Zeus add on :Poseidón VUIPE 3,990 Ptas - 23,98 € Hell Boy 2.990 Ptas “17,97 € Jeremy Mc Grath Supercross 2000 2.790 ptas + 16,76 € 
Pharaoh Gold (Pharaoh+Cleopatra) VUIPE 7.995 Ptas * 48,05 € Odisea 2.990 Ptas » 17,97 € EA CLassic (ELECTRONIC ARTS) 
Arcanum VUIPE 6.990 Ptas - 42,01 € Oligopoly 2.990 Ptas * 17,97 € C 8 C Red Alert 2,475 ptas * 14,87 € 
Max Payne Proein 7.995 Ptas» 48/05€ | | Time Machine 2.990 Ptas- 17,97 € Dune 2.475 ptas » 14,87 € 
Latrilogía Dragon's Lair FX Interactive 2.990 Ptas + 17,97 € e WhiTE LapeL (VirGIN 1E) Jurassic Park Lost World 2,475 ptas * 14,87 € 
| Baldur's Gate 1.990 Ptas - 11,96 € Knockout Kings 2000 2.475 ptas * 14,87 € 
ANA . Fallout 1 8: 2 1.990 Ptas - 11,96 € Moto Racer 2 2.475 ptas + 14,87 € 
California Water Sports Virgin lE 33% Ptas" 3600€ | Messiah 1.990 Ptas» 11,96 € NHL Hockey 2000 2.475 ptas * 14,87 € 
e EA CLassic (ELECTRONIC ARTS) : Road Rash Jailbreak 2.475 ptas * 14,87 € 
PLAYSTATION a di . Alice | 2.990'Ptas:* 17,97 Soviet Strike 2.475 ptas * 14,87 € 
AAA MEGA oa ARS Command 8. Conquer Tiberian Sun 2.990 Ptas » 17,97 € Street Skater 2 2.475 ptas - 14,87 € 
Dark loud AE 3.290 Ptas - 60,04 € Need for Speed Porche 2.990 Ptas-17,97€ Superbike 2000 2.475 ptas» 14,87 € 
EIA Mirgin le 3.990 Ptas » 60,046 NHL 2000 2.990 Ptas-17,97 €  ThemeParkWorld 2.475 ptas + 14,87 € 
Madden 2002 Electronic Arts 10.290 Ptas" 66,05 € Rugby 2001 2.990 Ptas - 17,97 € PLATINUM (ELECTRONIC ARTS) 
bal Dala bal AECI PA DES Shogun Total War: The Mongol Invasion 2.990 Ptas + 17,97 € El Mañana Nunca Muere 3.990 plas *.23,98 € 
Playmobil Hype UbiSoft 1.495 Ptas 4504: Superbikes 2000 2.990 Ptas-17,97.€ Jedi Power Battles 3.990 ptas - 23,98 € 
Resident Evil Code: Veronica X Electronic Arts i 10.990 Ptas + 66,05 € e XrkEME (Proe1n) La Jungla de Cristal 2 3.990 ptas + 23,98 € 
AE Planeta de Agostini9.990 Ptas” 604€ HA A 2.995 Ptas- 18,00 €  Medalof Honor 3.990 ptas » 23,98 € 
ANIOS | Kawasaki Jet Ski 2.995 Ptas: 18,00€ Medal of Honor Underground 3.990 ptas * 23,98 € 
rro nanacs a 7.495 Ptas -45/05€ | Quakell 3.495 Ptas + 21,01 € Need for Speed : Road Challenge 3.990 ptas + 23,98 € 
Bomberman Proein 9.990 Ptas - 60,04 € GAME STORY (PROEIN) Need for Speed Porsche 3,990 ptas + 23,98 € 
Hormigaz 1.995 Btas 1,99 BesT OF (INFOGRAMES) 
GAME BOY COLOR Felix The Cat 1.995 Ptas» 11,99 €  4x4World Trophy 2.695 ptas - 16,19 € 
Xena Virgin 1E 5.990 Ptas - 36,00 € XPLOSIVE (PLANETA DE AGOSTINI) | Action Man:Mission xtreme 2.69 ptas * 16,19 € 
Hercules Virgin lE 5.990 Ptas - 36,00 € Flying Corps Gold 990 Ptas + 5,95 € Marranos en Guerra 2.695 ptas + 16,19 € 
Robocop Virgin IE 5.990 Ptas + 36,00 € Formula Karts 990 Ptas + 5,95 € Premier Manager 2000 2.695 ptas + 16,19 € 
Matchbox: Emergency Patrol Proein 6.490 Ptas - 39,01 € Panzer Dragoon 990 Ptas + 5,95 € Precio EsPECIAL (INFOGRAMES) 
Prince Naseem Boxing Proein 6.490 Ptas - 39,01 € Sega Rally Championship 990 Ptas + 5,95 € V-Rally 2 3.990 ptas * 23,98 € 
Tomb Raider: The curse of the Sword Proein 6.490 Ptas + 39,01 € sega Worldwide Soccer 990 Ptas-5,925€ PLATINUM (ÍNFOGRAMES) 
WWF Betrayal Proein 6.490 Ptas + 39,01 < Sonic 3d 990 Ptas * 5,95 € Driver 4,490 Ptas + 26,98 € 
Stuart Little Proein 6.490 Ptas-39,01€ | Sonic R 990 Ptas * 5,95 € SERIE VALOR (PROEIN) 
Y | The House of Dead 990 Ptas-5,95€ TOCA 2 Touring Car 2.990 ptas - 17,97 € 
DREAMCAST , Virtua Cop 2 O90'Plas: 9,00 Snooker 2.990 ptas + 17,97 € 
Charge n Blast Proein 5.990 Ptas + 36,00€ ' Virtua Fighter 990 Ptas * 5,95 € Micro Maniacs 2.990'ptas* 17,97€ | 
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Alberto González Flores(Pontevedra) "Román Vieito Amor(Pontevedra) «Vicente Molares Rivas(Pontevedra) «Sergio López Pérez(Pontevedra) Jose Alonso Alvarez(Pontevedra) «Gabriel Fernández Gonzalves(Pontevedra) «Julián Villar Vázquez(S/C de Tenerife) «Jaroslaw Jaworski(S/C de Tenerife) «Gon- | 


zalo Padrón González(S/C de Tenerife) «Josema Nieto García(Salamanca) «Sergio Luis Pastrana Rueda(Sevilla) «Juan Manuel Regalado Hens(Sevilla) «Sara Formoso Cervera( Tarragona) "Francesc Folch Bellmunt(Tarragona) «Alejandro Rodríguez López( Tenerife) Daniel Rubio Pérez(Valencia) BernandoRo- | 
ca Macías(Valencia) Hector Villanueva Escriche(Valencia) -Rubén Brines Cerezo(Valencia) "Sergio Rubio Soriano(Valencia) «Juan Ramirez Panadero(Valencia) *Visi Sahuquillo Moragón(Valencia) «Carlos Ignacio Arnaiz Carrión(Valencia) «Santiago Lara Cubero(Valladolid) «Juan Angel Palencia Santia- | 
go(Valladolid) «Alvaro Gil Gutierrez(Valladolid) «Joan Arana González(Vizcaya) «Antonio Escalante Soto(Vizcaya) -Diego Baez Pérez(Vizcaya) «Carlos González Rodríguez(Zamora) *Diego Sotillo Ramos(Zamora) «Mochila Exclusiva Humberto Valera Pérez(A Coruña) "Jose Luis Pozo Alvarez(Asturias) «Jose Antonio | 
Acedo Cabanillas(Badajoz) «Jose Antonio Morales Arévalo(Cáceres) «Juan Carlos Sánchez Coello(Cádiz) «Alvaro Irastorza lkazeta(Gipuzkoa) Manuel Crespo Nievas(Granada) «Juan Carlos Rodrigo Molina(Guadalajara) «Constantino Rodríguez de Dios(León) «Daniel Fombellida Mora(Madrid) «Carlos Moreno |: 
de la Puente(Madrid) Francisco Martín Garía(Murcia) «Juan Jose Gómez Hita(Murcia) Jose Magro Moreno(Sevilla) «Alberto Jurado Jurado(Sevilla) «Jesús Gausí Marín(Sevilla) "Emili Taroncher Aguilella(Valencia) Antonio Juan Escalada(Valencia) «David Reig Vidal(Valencia) «Igor Barbero Urritia(Vizcaia) | 
*PS2+Jose Antonio Ramírez Arranz(Madrid) Transfer” Destino del Dragón"-Ramón Amor Castro(A Coruña) -Fernando Martín Isasmendi(Alava) «Germán Valle Quejada(Alava) «Carlos Gallego Pastor(Albacete) "Vicente González Abellán(Alicante) «Aarón Martínez Santalla(Alicante) «Santiago Tello Pérez(Asturias) | 
"Ricardo García López(Asturias) «Jesús Manuel Coello García(Asturias) «Pelayo Aguilar Ramiro(Asturias) Jose Martínez Palacio(Asturias) «Rafael Alvarez Serrano(Asturias) «Pablo Díaz Rodríguez(Avila) «Raúl Alvarez García(Avila) "Francisco Javier Reina López (Badajóz) «Agustín Segui Miralles(Baleares) «Juan | 
Miguel Sánchez Barba(Baleares) «Pol Alvarez Martínez(Barcelona) «Javier Guerrero Huete(Barcelona) «Javier Castillo Ledesma(Barcelona) Juanjo Nuñez Gómez(Barcelona) «Jose María Moreno Perona(Barcelona) Pedro Lore Jurado(Barcelona) «Joan Albert Senyé(Barcelona) -Ma Carmen Canovas(Barce- | 
lona) «Tomás Massa Godia(Barcelona) «Sergio Arcega Salguero(Barcelona) «Miguel Angel Jiménez Rubio(Barcelona) «Marc A.Melé Ballesteros(Barcelona) :Jose Rodríguez Marín(Barcelona) «Garikoitz Apellaniz Niño(Bizkaia) Jon Quinoya Arberas(Bizkaia) -Marivi Maestro Peñaranda(Bizkaia) «Jose Santamaría | 
Novoa(Burgos) *Nacor Calderón Rubio(Cáceres) Ramón Villanueva García(Cádiz) «Luis Alberto Colio Sáiz(Cantabria) Fernando Pérez Trueba(Cantabria) «David Fernández Herrera(Cantabria) Rubén Morejón Fernández(Cantabria) «Daniel Ruiz Rubio(Ciudad Real) «Juan Carlos Ponce Rodríguez(Ciudad Re- | 
al) Eugenio Mansilla Muñoz(Ciudad Real) «Antonio Sáncez de Puerta LoveraCórdoba) "Juan Jose Amaro GodoyGirona) Alex Gil RojasGirona)-Jose Torres Torres(Granada) *lgor Ratinoff Sánchez(Granada) «Antonio Cabrera Cabrera(Granada) "Jesús Peral Jadlo(Granada) «Ricardo Iñigo Sanz(Guipuzcoa) *lñi- | 
go Fernández Marculéta(Guipuzcoa) «Pablo Crespo Seoane(La Coruña) «Alberto Carballo Asenjo(León) «Jose M Diez Pascual(León) «Jordi Rocamora Martí(Lérida) Begoña Mateos Rodríguez(Madrid) «Javier Pastor Barranco(Madrid) «Juan Calderón Barrios(Madrid) -Jose M*López González(Madrid) «Jo- | 
sefina Bustos Villanueva(Madrid) «Javier García Hernández(Madrid) «Alberto José Fernández Ruano(Madrid) «Rodrigo Antón Muriel(Madrid) «Javier Requena lrimia(Madrid) «Antonio Sillero Alvarez(Madrid) «Alvaro Martín Recio(Madrid) «Hector Del Val Coca(Madrid) «Guillermo Ruiz Bastián(Madrid) «Fernando | 
Morales Manzano(Madrid) «M? Angeles Elena Fernández(Madrid) «Alfonso Peralta Ayllón(Madrid) Tomás Rodríguez Mielke(Málaga) «Cristian Cecilia Fernández(Málaga) "Yeray García Gil(Murcia) "Victor Alvarado Guillén(Murcia) Iñaki Azofra Yárnoz(Navarra) "Javier Macías García(Ourense) Fco. Javier Apa- | 
ricio Ballesteros(Palencia) «Jose Luis Sánchez Sánchez(Salamanca) «Oscar Cuesta Sánchez(Salamanca) «Jesús Manuel Montserrat Déniz(Santa Cruz de Tenerife) Juan Morales Parra(Sevilla) «Alfonso Alpert Roquet(Tarragona) «Judit Sotorra Molner(Tarragona) «Sergio Pardines(Tarragona) «Joan Josep Ma- 
sip de Acuña(Tarragona) «Ricardo Gómez Peinado(Valencia) «Rosana García Aleixandre(Valencia) «Ricardo Ferris Berriz(Valencia) -Melsabel Casas García-Navas(Valencia) «Sergio Deltoro Pérez(Valencia) «Miguel García Diez(Valladolid) «Emilio Figueroa Muñoz(Vizcaya) "Jon Azpiazu Bilbao(Vizcaya) | 








(Ciudad Real “Alberto de las Heras Pérez 








Madrid) «Juan Manuel Correa Martín 
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"Eduardo Sancho Rojas 
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(Toledo) Angel Daniel Diez Trapote(Valladolid 


«Adrián Zarza García( Vizcaya) «Luis Alberto Salagre Roel(Vizcaya) «Aitor Aira Ontiveros(Vizcaya) "Guillermo Canteli Marro(Vizcaya) «Jose Luis Marrón Bazán(Zaragoza) «VIAJE A LONDRES PARA DOS PERSONAS-Iván Iváñez Rivera(Barcelona) «Gregori Fernández Tarancón(Barcelona) «Andrés M. Cadenas Sal- | 
(Madrid) Ricardo Montosa Corralejo(Madrid) «Alfredo Carnicero Talavera(Madrid) «Arturo de la Paz López( 
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En esta sección presentamos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joystick, pad de control, y conso- pa 
las. En las tablas podéis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora del producto. También se ha- a 
ce una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test. O 
ri Lista de Productos WA 
Pos, — Producto Distribuidora Calidad Precio Plataforma  N' Pos. Producto Compañía Calidad Precio Plataforma  N' E 
| Md . 
| 1 Delta Force Land Warrior Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ3 1 GranTurismo 3 SCEE 9.990 Ptas. PS2 CHJ6 
2  MaxPayne Proein 7.990 Ptas. PC CHJ6 2 Fi Racing Championship Ubi Soft 6.995 Ptas. PC CW2 E 
3 SkyOdysey SCEE 9.990 Ptas. PS2  CHJ3 3 Formula One 2001 SCEE 9.990 Ptas. PS CHA E 
4  HalfLife: Blue Shift VUIPE 2.990 Ptas. PC CHJ5 4 — Daytona USA 2001 Ardistel 6.990 Ptas. DC CH) 3 
5  BanjoTooie Nintendo MC —12.990Ptas. N64  CHJ2 5 MotoGP SCEE 9.990 Ptas. PSICO: E 
6  StarWarsStarfighter Electronic Arts 10.490 Ptas.  PS2  CHI5 6  eracer Friendware 6.990 Ptas. PC CHw3 E 
| 7. Rayman Advance Ubi Soft si 8.995 Ptas. GBA CHI5 7 18Wheeler Ardistel 6.990 Ptas. DC CHIS 
8  ElEmperadory sus Locuras SCEE 6.990 Ptas. PS CHJ4 8  OffRoad Friendware 7.995 Ptas PC CH5S E 
9 Serious Sam Proein 6.995 Ptas. PC CHJ4 9 F-ZeroMaximun Velocity Nintendo 7.495 Ptas. GBA  CHJ6 e 
10 The Mummy Returns VUIPE 5.990 Ptas. GBC CHJS 10 Open Kart Cryo 4.890 Ptas. PC CH6 E 
- 11. StarWars:Battle forNaboo Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 11  NascarRacing 4 VUIPE 4.995 Ptas. PC CHA p 
12 Super Mario Advance Nintendo 7.495 Ptas. GBA  CHJ4 12 TOCA Touring Car Proein 6.490 Ptas. A 
13 Confidential Mission Ardistel 6.990 Ptas. DC CHJ 6 13 Excite Bike 64 Nintendo 9.990 Ptas. N64 *(HJ4 | 
GA A RE E 
15  Quakelll Team Arena Proein 4,995 Ptas. PC CH) 1 a daa E 
| 16 TheTyping ofthe Dead Planeta de Agostini 2.995 Ptas. PC CHJ4 1  WormsWorld Party VIE 4.990 Ptas. PC CH2. $ 
| m7 2 Adventure Pinball Forgotten Island Electronic Arts 4.990 Ptas. PC CH4 E 
| AA 3 HappyHour Electronic Arts Suficiente 1.990 Ptas. PC CHJ6 P 
ropa pe En 
2 Operation Flashpoint Proein 7.995 Ptas. PC CHJ5 dll dd E 
3 Tribes2 VUIPE VII 5 090 Ptas. PCS CAL 1 Radeon 64 MB DDRVIVO ATI 49.900 Ptas. cuz p 
2 Radeon 32 MBDDR ATI 39.900 Ptas. CH2 $ 
da cal AL 3 WinfastGeForce2GTS64MBDDR  Leadtek 47.900 Ptas. cu E 
1  Blade:EdgeofDarkness Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ1 4  Gladiac MX ELSA. 24.900 Ptas. CH) 2 
2 Clive Barker Undying Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 5 3DBlaster GeForce 2 Ultra Creative Labs 95.900 Ptas. CHI2" E 
3 TheFallen FX Interactive 2.995Ptas. PC CHI | 6  3DProphet2MX Hercules 29.990 Ptas. cu2 E 
4 SonicAdventure 2 Ardistel 8.990 Ptas. DC CHJ4 7 Millenium G450 Matrox 32.990 Ptas. CH2 E 
| SUE SCEE IN IPS PA 8  V6600 Deluxe Asus MC 45.820Ptas. CH54 E 
6  Legolsland2The Brickster's Revenge Lego España 4.990 Ptas.  GBC  CHJ3 9  Winfast GeForce 2 MX Leadtek Descatalogado Cass y 
7. StarWars Battle for Naboo Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 10  Cardexpert GeForce 2 MX Gainward 25.954 Ptas. CH54 E 
8 ArabianNights Cryo 5.990 Ptas. PC CHIS | 11. 3DProphetllMX | Guillemot 29.990 Ptas. CH54o Y 
l 9 ChickenRun Evasión en la Granja Proein 7.990 Ptas. PS CH 1 TARJETAS DE SONIDO 
10 Evil Dead:Hailto the King Proein 7.995 Ptas, PC CHJ5 E 
O Proc Suficiente OPE AI 1  GameTheaterXp Hercules 33.900 Ptas. CH6 | 
| 2  Audiosystem EWX 24/96 Terratec 37.900 Ptas. CH6  É 
AL 3 Soundblaster Live Platinum 5-1 Creative Labs 37.900 Ptas. CH6 | 
¡1 Aloneinthe Dark Infogrames 5.990 Ptas. PC CHJ4 4 Soundsystem 5121 Digital Terratec 7.990 Ptas. CHJ6 
| 2. LaFugade Monkey Island Electronic Arts 10.490Ptas.  PS2  CHI5 | 5 GamesurroundFortissimo2 Hercules 12.990 Ptas. CHJ6 
¡3 Runaway:ARoad Adventure Dinamic Multimedia 3.995 Ptas. PC CHJ5 6 Soundblaster Live Player5.1 Creative Labs Bien 17.990Ptas. CH6 E 
4 Necronomicon Friendware 5.990 Ptas. PC CHJ4 7 Winfast6X Sound Leadtek 10.590 Ptas. CHJ6 E 
5 Roadtolndia Cryo Bien 6.990Ptas. PC CH4 | 8  SonicFury Videologic 21.590 Ptas. CH6 E 
6  ElReyArturo Cryo MIS — 5.990Ptas. PC CHJ6 ANS E 
| E 
¡ELL 1  Wingman Gamepad Extreme LogiteCH 9.990 Ptas. CH44 E 
1 Black8 White Electronic Arts IE 7.990Ptas. Pc cH1 | 2. DualAnalogGamepad Guillemot MEC 5.990 Ptas. CH58 E 
2 Startobia Proéin 7.995 Ptas. PC. CHI4 3. Cross CHeckDigital Pad Boeder 4.995 Ptas. CH58 
3 Steel Soldiers Acclaim a Mo 
i ¡ ¡ Notable 
A : tE AS 1  ForceFeedbackJoystick Guillemot 19.490 Ptas. CH 42 
5 Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames MICION 6.990Ptas. PC CHJ2 De 
( 0 an 2  Wingman Extreme Digital 3D LogiteCH 9.990 Ptas. CH 42 
; 6  AmericaNoPeace Beyond The Line! Data Becker IEA — 5.995Ptas. PC CHJ 2 Cross CHeck Diaital d 
7 Falloutlactics VIE o a mosde e es P 
| 8  PersianWars Cryo BR — 5.990Ptas. PC CHJ6 LS . 
| 5 En ir ASES Sano ptas. EC 6: | 4 Sidewinder Force FeedbackWhéél Microsoft ME 29.900Ptas. cHg4 E 
| peror: Battle for Dune Electronic Arts cien 6.990 Ptas. PC CHJ5 ; : E 
11 ConflictZone Ubi Soft 6995 pts: paraós | 2... R4RacingWheel Saltek ME 15.995 Ptas. cua $ 
| y 3 Wingman Formula Force GP Logitech 24.900 Ptas. CHJ4. E 
AE AAA 4 TopRaciagWes Boeder Desire 12:900Ptas. us E 
| : : 5  RacingWheel Thrustmaster Suficiente 10.995 Ptas. cH4. E 
1. Mechwarrior 4Vengeance Microsoft 7.990 Ptas. PC CH) 1 E : E 
2 EurofighterTyphoon Friendware 69% Ptas. PC CH3 | 6  WingmanFormulaGP Logitech 14.300 Ptas. CHIA A 
3 Tropico Proein 7.990 Ptas. PC CHJ3 OS E 
¡ 4 EconomicWars Electronic Arts MIERDA —4.990Ptas. PC CHJ6 ' : Pr lí 
5 WorldWar Battle of Britain Planeta de Agostini 6.990 Ptas. PC CHJ4 ESOS LOIS Pe cs p 
| Saa ; ñ 2 IntelliMouse Optical Microsoft MC 7.990Ptas. CH3 
6 TrainSimulator Microsoft Bien 9.990 Ptas. PC CHJ5 FEAS MANE 8.900 Ptas uan E 
7. Los Sims House Party Electronic Arts Bien 2.990Ptas. PC CHJ3 : 9 ? ; lo 
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Una extraña Revolución Industrial 
se ha producido en un mundo do- 
minado por la magia, provocando 
un peligroso enfrentamiento. ¿Esta- 
remos ante un simple juego de Rol? 


Le legendaria prueba que se celebra 
a principios de año tiene por fin una 
versión para PC, donde podremos pi- 
lotar coches, camiones y motocicle- 
tas. Un título que, esperamos, esté a 
la altura de la competición original. 


es. 





La expansión oficial de «Zeus, el Se- 
ñor del Olimpo» vuelve para cambiar 
de escenario y llevarnos hasta el con- 
tinente perdido. ¿Habrán mejorado el 
original o será más de lo mismo? 


Ia aos 


Myst Ill Exile 


La tercera entrega de la saga «Myst» retorna 
mostrando los mismos argumentos de juego 
que hace casi un lustro. Ahora, la aventura se 
ha multiplicado aunque sus enigmas siguen 
vigentes dentro de un universo en el que la 
fantasía es, por sí misma, una fuerza capaz de 
cambiar el destino de los acontecimientos. 
Solo tendréis que leer este artículo para saber 
los enigmas que agazapados esperan. 
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Más Alto, Más 
Grave, Más Agudo 
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¿Qué podría ocurrir si tuviéramos la mejor 
tarjeta de sonido del mercado y los altavoces 
no fueran capaces de transformar en sonido 
toda su potencia? Evidentemente, tendría- 
mos un problema. Si quieres saber qué mo- 
delos son mejores para cada uso, no te pier- 
das la comparativa del próximo mes. 


Sentirás el Control 


Un pad de control en PC es siempre la mejor 
forma de manejar juegos de acción, deporti- 
vos o de lucha.Si además unimos los efectos 
de fuerza obtenemos un dispositivo ideal pa- 
ra aventuras de corte sencillo donde la com- 
binaciones de botones son fundamentales. 
¿Qué os parecería probar un Wingman Rum- 
ble Pad de Logitech con «Metal Gear Solid»? 
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ABSOLUTAMENTE MÁGICA 
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¡Alo! elmente Dragon's ata 
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Nuevas opciones de juego: modo guiado, ver película, selección de fase... 
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[EDICIÓN ESPECIAL COLECCIONISTAS 


Io LlollolA e coletionistas incluye 3 estuches de lujo, 
ol ¡0 ROM, manuales y especial OEA 


se vende en quioscos, 





grandes almacenes y tiendas de informática 








